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Afrilya Ningsih, (2021): Pengembangan E-comic untuk Meningkatkan 
Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis 
Siswa pada Materi SPLDV.  
 
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan e-comic untuk meningkatkan 
kemampuan pemahaman konsep matematis siswa. Jenis penelitian ini merupakan 
penelitian pengembangan dengan menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, 
Development, Implementation dan Evaluation). Penelitian ini dilakukan di SMP 
Negeri 5 Mandau. Subjek penelitian ini adalah para ahli materi pembelajaran dan 
ahli teknologi pendidikan yang berasal dari dosen dan guru serta siswa SMP 
Negeri 5 Mandau tahun pelajaran 2021/2022. Objek penelitian ini adalah e-comic 
matematika. Teknik analisis data yang digunakan adalah teknik analisis deskriptif 
kualitatif dan teknik analisis deskriptif kuantitatif. Teknik analisis deskriptif 
kualitatif  digunakan untuk menganalisis data berupa catatan, saran ataupun 
komentar hasil penilaian dari lembar angket. Sedangkan teknik analisis deskriptif 
kuantitatif digunakan untuk menganalisis data hasil validasi, hasil observasi, dan 
angket. Hasil penelitian menunjukkan bahwa berdasarkan uji validitas, e-comic 
dinyatakan sangat valid dengan tingkat persentase 80,29%. Hasil praktikalitas 
kelompok kecil dengan jumlah responden 10 orang siswa diperoleh bahwa, e-
comic dinyatakan sangat praktis dengan persentase tingkat kepraktisan 85,05%. 
Dari hasil tersebut mengidentifikasi bahwa e-comic yang dikembangkan valid dan 
praktis.  
 
Kata Kunci: E-comic, Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis, Sistem 






Afrilya Ningsih, (2021): Developing E-Comic in Increasing Student 
Mathematical Concept Comprehension Ability on 
Two Variable Linear Equations System Material 
 
This research aimed at developing e-comic in increasing student 
mathematical concept comprehension ability.  It was Research and Development 
(R&D) with ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and 
Evaluation) model.  This research was administered at State Junior High School 5 
Mandau.  The subjects of this research were learning material and educational 
technology experts who were lecturers and teachers, and students at State Junior 
High School 5 Mandau in the Academic Year of 2021/2022.  The object was 
mathematics e-comic. The data analysis technique used is a qualitative descriptive 
analysis technique and a quantitative descriptive analysis technique. Qualitative 
descriptive analysis technique was used to analyze data in the form of notes, 
suggestions or comments on the results of the assessment from the questionnaire 
sheet. While the quantitative descriptive analysis technique was used to analyze 
the data from the validation results, observations, and questionnaires. The research 
findings showed that, based on validity test, e-comic was stated very valid with 
the percentage level 80.29%.  The small group practicality result with 10 students 
showed that e-comic was stated very practical with the percentage level 85.05%.  
Based on these findings, it could be identified that e-comic developed was valid 
and practical.   
 
Keywords: E-Comic, Mathematical Concept Comprehension Ability, Two 
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A. Latar Belakang  
Pada era kemajuan ilmu pengetahuan teknologi, tentunya pendidikan 
harus mengikuti perkembangan zaman yang ada. Dunia pendidikan di 
Indonesia sudah seharusnya semakin diperhatikan agar dapat meningkatkan 
kualitas dan kuantitas yang dapat bersaing disertai dengan kepribadian yang 
positif, karena perkembangan teknologi yang begitu pesat mengakibatkan 
banyak siswa lebih tertarik menggunakan gadget seperti komputer, laptop, HP, 
dan tablet daripada kegiatan membaca buku cetak terutama buku pelajaran. 
Media pembelajaran yang menarik sesuai dengan minat siswa dengan 
mengembangkan gadget dapat mempermudah mengembangkan media-media 
visual lain yang sudah tersedia menjadi lebih baru sesuai perkembangan zaman 
selaras dengan minat terhadap gadget.
1
 
Selaras dengan minat siswa terhadap gadget, maka mulai dari 
perlengkapan sarana dan prasarana sekolah, serta cara mengajar siswa dalam 
pembelajaran di sekolah harus ada perkembangan. Sarana sekolah mulai dari 
komputer, LCD, proyektor, laptop, yang mulai tersedia di sekolah inilah yang 
memudahkan proses pembelajaran jika digunakan dengan baik, sebagai media 
pembelajaran.
2
 Sayangnya masih jarang penggunaan sarana sekolah untuk 
                                                          
1
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menunjang proses pembelajaran. Hal inilah yang menyebabkan penggunaan 
media pembelajaran kurang digunakan secara optimal. Hal ini seakan menuntut 
sudah seharusnya ada inovasi-inovasi untuk mengembangkan kreativitas siswa. 
Salah satu pendidikan yang dapat mengembangkan kemampuan serta 
kreativitas adalah pendidikan matematika yang berarti didalamnya terdapat 
pelajaran matematika. 
Pada pembelajaran matematika, siswa harus diajarkan tujuan dari apa 
yang mereka pelajari, sehingga siswa merasa memiliki sesuatu untuk 
berkontribusi pada diskusi tanpa memandang ras, etnis, sosial ekonomi, status 
atau jenis kelamin.
3
 Salah satu tujuan pembelajaran matematika adalah siswa 
dapat menerapkan matematika secara tepat dalam kehidupan sehari-hari serta 
dalam berbagai ilmu pengetahuan, guna mempersiapkan dan meningkatkan 
kualitas sumber daya manusia.
4
 Maka dari itu untuk mempersiapkan dan 
meningkatkan kualitas SDM, sudah sewajarnya pembelajaran matematika 
terwujud dengan baik dan sesuai harapan para pendidik.  
Untuk mewujudkan pembelajaran matematika yang baik, banyak 
sekali permasalahan yang harus diselesaikan. Seperti permasalahan yang telah 
peneliti dapat dari hasil wawancara guru di SMP Negeri 5 Mandau pada 
tanggal 16 Maret 2021, didapat perolehan informasi bahwa  dalam proses 
kegiatan pembelajaran metode yang digunakan selalu berpusat pada metode 
ceramah. Selain penggunaan metode pembelajaran yang kurang bervariasi, 
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minimnya penggunaan media pembelajaran menyebabkan siswa menganggap 
pembelajaran matematika itu sulit dan membosankan.  
Anggapan-anggapan yang muncul dari siswa di sekolah tentang 
pembelajaran matematika yang sulit, akan berdampak pada motivasi belajar 
siswa yang otomatis akan merambat terhadap hasil belajar siswa. Melihat 
kemajuan ilmu pengetahuan teknologi, peneliti menganggap metode ceramah 
sudah tidak sesuai/cocok dalam pembelajaran matematika. Selain kurang 
maksimal dalam memenuhi kebutuhan siswa juga terasa membosankan. Maka 
hal tersebut menjadi tugas bagi guru untuk menumbuhkan motivasi belajar 
siswa.  
Salah satu cara bagi guru untuk menumbuhkan motivasi belajar siswa 
di dalam kegiatan belajar mengajar perlu adanya media pembelajaran. Terdapat 
beberapa media yang dapat digunakan dalam pembelajaran salah satunya yaitu 
media komik. Komik adalah sebuah media yang menyampaikan cerita dengan 
visualisasi atau ilustrasi gambar, dengan kata lain komik adalah cerita 
bergambar, dimana gambar berfungsi untuk mendeskripsikan cerita ditambah 
dengan adanya balon kata dalam setiap gambar agar si pembaca mudah 
memahami cerita yang disampaikan oleh si pengarang.
5
 Media pembelajaran 
adalah sesuatu yang menjadi medium atau perantara untuk menyampaikan 
pesan atau mengkomunikasikan sesuatu. Media pembelajaran yang umum 
digunakan saat ini melalui program MS PowerPoint. sedangkan bahan ajar 
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adalah segala sesuatu yang digunakan dalam penyusunan desain pembelajaran. 
Maka dari itu e-comic termasuk salah satu media pembelajaran.  
Komik ada dua jenis yaitu komik cetak dan komik elektronik (e-
comic). Pada umumnya komik cetak ataupun e-comic (komik elektronik) 
hampir sama, perbedaannya terdapat pada segi pemakaian dan pemasarannya 
saja, jika komik biasa atau komik cetak, dicetak sama halnya seperti buku 
pelajaran yang digunakan saat pembelajaran. Lain hal nya dengan  e-comic 
(komik elektronik), komik elektronik digunakan dengan menggunakan 
aplikasi. Sejalan berkembangnya teknologi digital yang marak baru baru ini, 
sehingga membuat tren baru penggunaan kata elektronic, yaitu dengan 
memberimbuhan e pada setiap kata.
6
 E-comic menunjukkan suatu transformasi 
teknologi media komik yang berawal dari yang kita kenal komik cetak dalam 
bentuk komik digital dengan format elektronik. 
Wabah covid-19 menjadi penghambat berbagai sektor kegiatan, 
terutama adalah sektor pendidikan. Kini di sekolah-sekolah masih 
memberlakukan sistem daring dalam pembelajaran termasuk pelajaran 
matematika. Pembelajaran secara daring biasanya dilakukan menggunakan 
beberapa aplikasi seperti Zoom, Google Meet, WhatsApp, dan Google 
Classroom. Banyak guru tidak bisa bertemu secara langsung, sehingga para 
pengajar harus mencari cara agar materi tersampaikan dan dapat diaplikasikan 
dengan maksimal. Siswa cenderung sulit fokus, cepat bosan, dan kurang bisa 
menangkap materi dibandingkan pembelajaran saat luring. Hal ini membuat 
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guru harus mencari cara menyampaikan materi dengan efektif dan lebih 
menarik. Kondisi darurat seperti ini dapat hadir sewaktu-waktu dan harus 
diantisipasi. Salah satu cara antisipasinya yaitu dengan menggunakan e-comic 
sebagai media pembelajaran. E-comic ini dapat digunakan dengan berbagai 
aplikasi, guru hanya perlu menyesuaikan akan melakukan pembelajaran 
dengan menggunakan aplikasi yang diinginkan. Contohnya menjadikan nya 
bacaan dalam bentuk pdf, bisa ditampilkan memakai ppt, bisa dijadikan video 
animasi dengan menambahkan efek suara di dalam e-comic tersebut. Ini 
membuat pelajaran lebih menarik dan siswa 
Penggunaan e-comic memungkinkan materi pelajaran diberikan 
menggunakan media online pada internet atau komputer. e-comic berbentuk 
softcopy memudahkan pengguna. Penggunaan e-comic sebagai media 
pembelajaran matematika dapat memicu keinginan dan ketertarikan siswa 
dalam mempelajari matematika. Selain itu, penggunaan media ini akan 
menumbuhkan kemandirian belajar siswa, karena media ini didesain 
sedemikian rupa sehingga sangat menarik untuk dibaca. Materi pelajaran dapat 
digunakan sebagai pengalaman interaktif dapat digunakan untuk meningkatkan 
keterampilan membaca dan pemahaman membaca.
7
 Dengan demikian siswa 
akan lebih berminat untuk membaca dan meningkatkan motivasi belajarnya. 
Penelitian yang telah dilakukan oleh Budiarti dan Haryanto yang 
menggunakan media komik untuk meningkatkan motivasi belajar Bahasa 
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Indonesia. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media komik dapat 
memberikan pengaruh yang baik dan signifikan terhadap motivasi belajar 
Bahasa Indonesia.
8
 Sama halnya dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh 
Indaryati dan Jailani bahwa media komik pada pembelajaran matematika dapat 
meningkatkan motivasi belajar siswa sebesar 0,65 dan tergolong dalam 
kategori baik berdasarkan skala gain.
9
 
Dari beberapa penelitian dalam meningkatkan motivasi belajar siswa 
menggunakan media komik pada pembelajaran matematika, maka diharapkan 
media e-comic dapat mempermudah siswa dalam memahami materi yang akan 
berdampak terhadap kemampuan pemahaman konsep. Yang membedakan 
penelitian ini dengan penelitian yang lain adalah peneliti lebih memfokuskan 
kepada e-comic dan juga dari segi kemampuan siswa dalam pemahaman 
konsep. 
Siswa beranggapan bahwa antara konsep matematika dengan masalah 
di kehidupan sehari-hari merupakan hal yang terpisah, sehingga mereka merasa 
kesulitan dan tidak menyadari bahwa matematika nyatanya berdampingan 
langsung dengan kehidupan sekitar mereka.
10
 Hal ini perlu diatasi agar 
permasalahan dalam kehidupan sehari-hari selalu terkait dengan proses 
pembelajaran matematika, sehingga tidak dimulai dari hal yang abstrak.  Untuk 
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itu dengan adanya media pembelajaran e-comic ini, dapat digunakan untuk 
siswa memahami konsep matematis mengenai materi SPLDV. Menurut Arsyad 
menyatakan bahwa media gambar dapat memperlancar pemahaman, 
memperkuat ingatan, menumbuhkan minat siswa, dan dapat memberikan 
hubungan antara isi materi pelajaran dengan dunia nyata. Penggunaan media 
akan menimbulkan suasana belajar yang aktif dan menyenangkan. Dengan 
adanya media ini akan merubah pandangan siswa terhadap mata pelajaran 
matematika menjadi mata pelajaran yang menyenangkan. 
Media pembelajaran komik dapat membantu siswa dalam memahami 
konsep matematika secara mudah. Hal tersebut dapat ditunjukkan dari media 
komik yang memberikan gambaran visual secara ikonik. Sehingga siswa tidak 
langsung belajar menggunakan media nyata melainkan dengan gambar yang 
menjadi topik materi pembahasan.
11
 
Perlu adanya dampak kepada kemampuan pemahaman konsep 
matematis siswa dikarenakan rendahnya penguasaan materi matematika. Ini 
menunjukkan bahwa ada suatu masalah yang perlu segera dicarikan solusinya. 
Hal ini dilakukan dengan tujuan agar siswa dapat lebih mudah memahami dan 
mengerti konsep dari matematika, sehingga dapat meningkat. Ketika diberikan 
beberapa soal, rata-rata siswa tidak dapat menyelesaikan soal dengan baik, 
siswa kesulitan untuk mengklasifikasikan objek-objek, tidak mampu membuat 
model matematikanya dan tidak mampu menemukan cara penyelesaian yang 
tepat.  
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 Kondisi ini diperkuat dari hasil pra riset yang dilakukan pada 
tanggal 17 Maret 2021 dengan menggunakan beberapa soal kemampuan 
pemahaman konsep matematis kepada siswa kelas VIII. 6A SMP Negeri 5 
Mandau pada materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV), dari uji 
soal tersebut peneliti dapatkan bahwa masih banyak siswa yang belum mampu 
mengerjakan soal yang diberikan sesuai dengan indikator kemampuan 
pemahaman konsep matematis. Hal ini dapat dilihat dari lembar jawaban yang 
ditulis siswa tersebut. 
 
 




Gambar I. 2. Jawaban Siswa Pada Soal Kedua 
Berdasarkan gambar 1 terlihat bahwa siswa tidak dapat menyatakan 
ulang konsep dari SPLDV dan bagaimana bentuk umumnya, sehingga untuk 
memberikan contoh siswa masih banyak yang kebingungan. Dari gambar 2 
terlihat juga bahwa siswa masih kesulitan  dalam membuat model matematika, 
mengidentifikasi dan menentukan selesaian sistem persamaan linear dua 




Dipilihnya materi ini karena pada pembelajaran materi SPLDV, 
terdapat soal-soal yang diambil dari kehidupan sehari-hari. Dari bentuk soal 
tersebut, siswa diharapkan mampu untuk membuat model matematika dari soal 
cerita, mampu untuk mengubahnya ke dalam grafik, mampu untuk 
mengerjakannya secara sistematis, yang mana hal-hal tersebut masuk ke dalam 
indikator kemampuan pemahaman konsep matematis. Apabila siswa telah 
memenuhi indikator-indikator tersebut, maka siswa akan mudah dalam 
menyelesaikan permasalahan pada materi SPLDV. Materi SPLDV merupakan 
materi prasyarat untuk tingkatan yang lebih tinggi yakni Sistem Persamaan 
Linear Tiga Variabel (SPLTV), jika siswa masih banyak melakukan kesalahan 
dalam menyelesaikan persoalan SPLDV maka akan menjadi hambatan bagi 
siswa untuk melanjutkan proses pembelajaran pada materi SPLTV.  
Di sudut lainnya, peneliti juga memberikan beberapa pertanyaan 
kepada pendidik SMP Negeri 5 Mandau pada tanggal 16 Maret 2021, didapat 
perolehan informasi bahwa sebagian siswa belum menguasai operasi hitung 
contohnya KaBaTaKu dengan penggunaan positif negatif. Hal ini dapat 
dibuktikan oleh peneliti melalui observasi di lapangan, peneliti melihat 
beberapa siswa sudah mampu merubah soal ke dalam bentuk model 
matematika. Ketika melakukan langkah selanjutnya dengan menggunakan 
metode eliminasi, masih didapatkan kesalahan dalam operasi hitungnya. 
Sehingga siswa tersebut tidak menemukan jawabannya dan hal ini jugalah yang 




Seharusnya materi SPLDV merupakan materi yang sederhana 
dipikiran siswa yang menjadi kebutuhan siswa selama proses pembelajaran. 
Namun fasilitas untuk hal tersebut belum memadai dan belum memfasilitasi 
kemampuan pemahaman konsep matematis siswa.  Berdasarkan hasil observasi 
wawancara diatas, diduga bahan ajar yang digunakan guru selama proses 
pembelajaran belum mampu membantu siswa belajar secara mandiri. Siswa 
akan lebih mudah memahami materi pembelajaran jika didukung dengan media 
pembelajaran yang menarik sehingga dapat membentuk pola pikir siswa. 
Sekolah hanya mengandalkan buku cetak selama proses pembelajaran sehingga 
bahan ajar yang digunakan belum memadai. Itu semua membuat siswa 
mengalami kesulitan dalam memahami materi dari buku tersebut dan butuh 
pengarahan yang lebih ekstra dari pendidik. Metode pembelajaran yang 
digunakan juga hanya metode ceramah dan metode diskusi, sesekali guru juga 
membuat media pembelajaran sederhana yang masih kurang bervariatif.  
Melihat permasalahan tersebut, diperlukan upaya untuk membantu 
dan memfasilitasi kemampuan pemahaman konsep siswa. Salah satu cara yang 
akan dilakukan peneliti adalah dengan mengembangkan media pembelajaran e-
comic yang dapat membantu dan mendukung proses pembelajaran. 
Berdasarkan kajian tentang media pembelajaran dan kemampuan pemahaman 
konsep matematis siswa yang rendah diharapkan e-comic ini dapat menjadikan 
salah satu alternatif pembelajaran matematika yang edukatif, sehingga 




Meningkatkan Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis Siswa pada 
Materi SPLDV”. 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan di atas, 
maka perlu dilakukan pengembangan e-comic untuk meningkatkan 
kemampuan pemahaman konsep matematis siswa pada materi SPLDV. Oleh 
karena itu, di identifikasi beberapa permasalahan berikut: 
1. Bagaimana tingkat validitas pengembangan e-comic untuk meningkatkan 
kemampuan pemahaman konsep matematis siswa pada materi SPLDV? 
2. Bagaimana tingkat praktikalitas pengembangan e-comic untuk 
meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematis siswa pada 
materi SPLDV? 
3. Bagaimana tingkat efektivitas e-comic untuk meningkatkan kemampuan 
pemahaman konsep matematis siswa pada materi SPLDV? 
C. Tujuan Penelitian  
Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan dari penelitian ini 
sebagai berikut: 
1. Untuk memperoleh tingkat validitas e-comic untuk meningkatkan 
kemampuan pemahaman konsep matematis siswa pada materi SPLDV. 
2. Untuk memperoleh tingkat praktikalitas e-comic untuk meningkatkan 
kemampuan pemahaman konsep matematis siswa pada materi SPLDV. 
3. Untuk memperoleh tingkat efektivitas e-comic untuk meningkatkan 




D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 
 Adapun spesifikasi produk yang diharapkan dari pengembangan e-
comic untuk meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematis siswa 
sebagai berikut: 
1. Ilustrasi/tokoh yang akan dikembangkan di dalam e-comic berbasis islami 
untuk meningkatkan pemahaman siswa mengenai ajaran Islam. 
2. E-comic yang dibuat sesuai dengan permasalahan yang ada di kehidupan 
sehari-hari yang dikemas dalam alur cerita yang menarik. 
3. E-comic yang dikembangkan berisikan project yang akan dilaporkan dan 
dapat membantu siswa dalam meningkatkan kemampuan pemahaman 
konsep matematis siswa dari soal yang diberikan.  
E. Pentingnya Pengembangan 
Adapun tujuan penelitian yang telah dipaparkan di atas, diharapkan 
dapat memberikan manfaat sebagai berikut: 
1. Untuk siswa; lebih menyukai dan tertarik pada mata pelajaran matematika 
dan mempermudah  memahami materi pembelajaran, terutama pada materi 
SPLDV. 
2. Untuk pendidik; agar pendidik lebih meningkatkan kreativitasnya dalam 
mengajar dengan menggunakan media pembelajaran yang menarik minat 
siswa. 
3. Untuk peneliti; peneliti lebih mengetahui keadaan siswa yang sekarang dan 
lebih meningkatkan pengetahuan serta kreatifitas dalam mengajar dan 




F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 
1. Asumsi 
a. E-comic diharapkan mampu untuk meningkatkan kemampuan 
pemahaman konsep matematis  siswa khususnya pada materi Sistem 
Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV). 
b. E-comic yang dikembangkan dapat menjadi sumber belajar bagi siswa 
kelas VII SMP semester ganjil. 
2. Keterbatasan Pengembangan 
Keterbatasan pengembangan ini dapat dibatasi pada aspek-aspek 
berikut: 
a. Pengembangan e-comic hanya sampai pada uji praktikalitas kelompok 
kecil karena sekolah ditutup akibat wabah covid-19. 
b. Materi pada e-comic adalah Sistem Persamaan Linear Dua Variabel 
(SPLDV) kelas VIII SMP semester ganjil.   
c. Media Pembelajaran yang dikembangkan hanya berupa e-comic 
matematika. 
d. E-comic yang dikembangkan digunakan untuk meningkatkan 








G. Definisi Istilah 
1. Penelitian Pengembangan 
Penelitian pengembangan adalah tipe penelitian yang tujuannya 





Komik merupakan suatu lukisan atau gambaran yang memuat 
berbagai pesan dalam alur cerita yang dikemas dalam bentuk yang 
inovatif.
13
 Isi dari komik lebih dominan gambar daripada tulisan verbal.  
3. Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis 
Kemampuan pemahaman konsep matematis adalah suatu 
kemampuan kognitif siswa dalam memahami materi-materi matematis yang 
terangkum dalam mengemukakan gagasan, mengolah informasi, dan 
menjelaskan dengan kata-kata sendiri melalui proses pembelajaran guna 
memecahkan masalah sesuai dengan aturan yang didasarkan pada konsep.
14
 
4. Sistem Persamaan Linear Dua Variabel 
Persamaan linear dua variabel adalah persamaan yang memiliki dua 
variabel dan berpangkat satu. Sedangkan sistem persamaan linear dua 
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A. Landasan Teori 
1. Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis 
a. Pengertian Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis 
Pemahaman merupakan kemampuan siswa untuk mengerti atau 
memahami sesuatu setelah sesuatu itu diketahui dan diingat untuk 
kemudian mampu memberikan gambaran, contoh dan penjelasan yang 
lebih luas dan memadai atas apa yang telah diketahuinya dan dapat 
mengkomunikasikan kepada orang lain.
16
 Pemahaman dapat 
didefinisikan sebagai kemampuan seseorang untuk menangkap arti dari 




Sagala dalam Nur Fadlillah, konsep adalah buah pemikiran 
seseorang atau sekelompok orang yang dinyatakan dalam definisi 
sehingga melahirkan produk pengetahuan meliputi prinsip, hukum, dan 
teori. Menurut Nur Fadlillah Pemahaman konsep merupakan 
kompetensi yang ditunjukkan siswa dalam memahami konsep dan 
dalam prosedur yang luwes, akurat, efisien, dan tepat. Chiu mengatakan 
bahwa kemampuan pemahaman konsep merupakan kemampuan 
menangkap pengertian-pengertian seperti mampu mengungkapkan 
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suatu materi yang disajikan dalam bentuk yang lebih dipahami, mampu 
memberikan interpretasi dan mampu mengaplikasikannya.
18
 
Dari beberapa ahli yang mengemukakan pengertian pemahaman 
konsep, peneliti dapat menyimpulkan bahwa kemampuan pemahaman 
konsep adalah kemampuan untuk menerima, menyerap, memahami 
materi pelajaran yang melekat dan tergambar dalam pikiran, dimana 
siswa tidak hanya sekedar mengetahui atau mengingat tetapi mampu 
menguasai dan mengaplikasikannya dalam berbagai situasi. 
b. Faktor- Faktor yang Mempengaruhi Kemampuan Pemahaman 
Konsep Matematis 
Reed dalam Almira Amir menyebutkan ada dua faktor penting 




1) Individu (siswa)  
Pengetahuan yang dimiliki seseorang  (individu) sebelumnya 
dan tujuannya bagaimana ia menentukan apa yang relevan, membuat 
dugaan, dan mengambil fakta yang tidak secara langsung ada dalam 
materi. Perspektif yang dimiliki individu juga sangat mempengaruhi 
jenis informasi yang akan diingat kembali oleh individu. Jika 
individu memahami sebuah materi dalam matematika dan kemudian  
berusaha untuk memikirkan ide dari materi tersebut dengan 
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perspektif yang baru,  individu tersebut akan dapat mengingat 
kembali ide yang tidak dapat mereka ingat kembali dengan 
perspektif yang lama. Selain itu yang mempengaruhi pemahaman 
akan materi adalah kapasitas kemampuan pengetahuan dan 
pengalaman individu (siswa). Kapasitas kognitif (seperti atensi, 
memori, kemampuan analisa kritis, visualisasi), motivasi, 
(ketertarikan akan materi dan self efficacy), dan berbagai  
pengetahuan individu (pengetahuan akan banyak materi, 
pengetahuan linguistik dan pengetahuan akan strategi untuk 
memahami) juga merupakan karakteristik dalam diri individu yang 
turut mempengaruhi proses pemahaman materi. 
2) Organisasi dari materi  
Fitur teks atau wacana memiliki dampak yang besar terhadap 
pemahaman seseorang. Pemahaman tidak terjadi hanya dengan 
penggalian makna secara sederhana dari materi teks. Teks atau 
wacana bisa sulit atau mudah, tergantung pada faktor-faktor yang 
melekat dalam teks, pada hubungan antara teks dan pengetahuan dan 
kemampuan individu, dan pada kegiatan saat memahami materi teks. 
Kosakata dalam materi teks dan struktur linguistik di dalamnya, serta 
gaya wacana juga berinteraksi dengan pengetahuan dan pengalaman 




Menurut Van De Walle dalam Iskandar Zulkarnain dan Noor 
Amalia Sari, faktor-faktor yang mempengaruhi pemahaman siswa 
terhadap konsep matematika adalah sebagai berikut:
20
  
1) Berpikir reflektif siswa   
Berpikir reflektif melibatkan beberapa bentuk kegiatan 
mental (pikiran). Berpikir reflektif adalah kegiatan yang aktif, tidak 
pasif dan perlu usaha. Berpikir reflektif meliputi menjelaskan 
sesuatu atau mencoba menghubungkan konsep-konsep yang 
kelihatannya terkait. Berpikir reflektif terjadi saat para siswa 
mencoba memahami penjelasan dari orang lain, ketika mereka 
bertanya dan ketika mereka menjelaskan atau menyelidiki kebenaran 
pemahaman mereka sendiri. Agar konsep baru yang guru ajarkan 
dapat dihubungkan ke dalam jaringan konsep, anak-anak harus 
dilibatkan untuk berpikir. Mereka harus menemukan konsep-konsep 
yang relevan yang mereka miliki dan membawanya untuk 
menunjang pengembangan konsep baru. 
2) Interaksi Berpikir reflektif menjadi lebih meningkat saat anak-anak 
terlibat dalam pekerjaan teman-temannya.   
Suasana interaktif merupakan kesempatan terbaik bagi anak-
anak untuk belajar. Dalam suasana seperti itu, anak-anak berbagi ide 
dan penyelesaian, membandingkan dan menilai cara yang digunakan, 
menyelidiki kebenaran jawaban, merundingkan pemahaman-
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pemahaman yang dapat disetujui semua anak. Interaksi yang banyak 
di dalam kelas tersebut akan meningkatkan peluang terjadinya 
berpikir reflektif yang produktif.   
3) Penggunaan model atau alat-alat untuk belajar (peraga, penggunaan 
simbol, komputer, menggambar dan bahasa lisan). 
Pemahaman konsep dipengaruhi oleh dua faktor yaitu faktor 
internal (dalam diri siswa) dan faktor eksternal (luar diri siswa). 
Adapun faktor internal meliputi minat, motivasi, kemampuan dasar, dan 
kemampuan kognitif. Faktor eksternal meliputi tenaga pendidik, strategi 
pembelajaran yang dipakai oleh guru dalam mengajar, kurikulum, 
sarana dan prasarana dan lingkungan.
21
 
Berdasarkan penjelasan yang telah dipaparkan diatas, maka 
peneliti menyimpulkan bahwa banyak faktor yang dapat mempengaruhi 
kemampuan pemahaman konsep matematis siswa, baik dari dalam 
siswa itu sendiri maupun dari orang dan lingkungan sekitarnya.  
c. Komponen Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis 
Pemahaman memiliki beberapa tingkatan kemampuan. Dalam 
hal ini W. Gulo menyatakan bahwa kemampuan-kemampuan yang 
tergolong dalam pemahaman, mulai dari yang terendah sampai yang 
tertinggi adalah translasi, interpretasi dan ekstrapolasi. Sejalan dengan 
pendapat tersebut, Tuti Alawiyah mengutip pendapat Benjamin Bloom 
yang membedakan pemahaman ke dalam tiga kategori yaitu 
                                                          
21
 Rika Sukmawati, “Pengaruh Pembelajaran Interaktif Dengan Strategi Drill Terhadap 








1) Translasi   
Menurut W. Gulo translasi merupakan kemampuan untuk 
mengubah simbol tertentu menjadi simbol lain tanpa perubahan 
makna. Simbol berupa kata-kata (verbal) diubah menjadi gambar 
atau bagan ataupun grafik. Serupa dengan pendapat W. Gulo, Tuti 
Alawiah mengutip pendapat Benjamin Bloom menyatakan bahwa 
penerjemahan adalah kemampuan yang berkaitan dengan 
kemampuan siswa dalam menerjemahkan kalimat dalam soal 
menjadi bentuk matematika misalnya menyebutkan variabel-variabel 
yang diketahui dan ditanyakan, kemampuan menerjemahkan dari 
bentuk simbolik ke bentuk lain atau sebaliknya, kemampuan 
menerjemahkan dari lambang ke arti yang dimaksud. 
2) Interpretasi  
Menurut W. Gulo interpretasi merupakan kemampuan untuk 
menjelaskan makna yang terdapat di dalam simbol, baik simbol 
verbal maupun yang non verbal. Dalam kemampuan ini, seseorang 
dapat menginterpretasikan suatu konsep atau prinsip jika ia dapat 
menjelaskan secara rinci makna atau konsep atau prinsip, atau dapat 
membandingkan, membedakan, atau mempertentangkannya dengan 
sesuatu yang lain. Serupa dengan pendapat W. Gulo, Tuti Alawiah 
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mengutip pendapat Benjamin Bloom menyatakan bahwa penafsiran 
adalah kemampuan untuk memahami pemikiran dari suatu bacaan, 
kemampuan untuk membedakan antara kesimpulan yang diperlukan, 
yang tidak beralasan atau yang bertentangan yang diambil dari 
sebuah data, kemampuan untuk menafsirkan berbagai jenis data, dan 
kemampuan untuk menjelaskan makna yang terdapat di dalam 
simbol, kemampuan dalam menentukan konsep-konsep yang tepat 
untuk digunakan dalam menyelesaikan soal.   
3) Ekstrapolasi   
Menurut  W. Gulo ekstrapolasi merupakan kemampuan untuk 
melihat kecenderungan atau arah atau kelanjutan dari suatu temuan. 
Serupa dengan pendapat W. Gulo, Tuti Alawiah mengutip pendapat 
Benjamin Bloom menyatakan bahwa ekstrapolasi adalah 
kemampuan siswa dalam menerapkan konsep dalam perhitungan 
matematis, kemampuan untuk melihat kecenderungan atau arah atau 
kelanjutan dari suatu temuan, dan kemampuan menyimpulkan 
sesuatu yang telah diketahuinya. 
Berdasarkan paparan tersebut, terlihat bahwa komponen 
kemampuan pemahaman konsep matematis siswa ada 3 yaitu translasi, 
interpretasi dan ekstrapolasi. Dalam hal ini, siswa diharapkan dapat 
mengubah kalimat soal ke dalam bentuk matematika tanpa mengubah 




menerapkan konsep dalam perhitungan sehingga dapat menyimpulkan 
dari apa yang telah diketahui.  
d. Indikator Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis 
Adapun indikator pemahaman konsep menurut Permendikbud 
nomor 58 tahun 2014, sebagai berikut:
23
 
1) Menyatakan ulang konsep yang telah dipelajari. 
2) Mengklasifikasikan objek-objek berdasarkan dipenuhi tidaknya 
persyaratan yang membentuk konsep tersebut. 
3) Mengidentifikasi sifat-sifat operasi atau konsep. 
4) Menerapkan konsep secara logis. 
5) Memberikan contoh atau contoh kontra. 
6) Menyajikan konsep dalam bentuk representasi matematis. 
7) Mengaitkan berbagai konsep dalam matematika maupun diluar. 
8) Mengembangkan syarat perlu dan atau syarat cukup suatu konsep.  
Menurut Kilpatrick dalam Karunia Eka Lestari dan Ridwan, 
indikator kemampuan pemahaman konsep matematik sebagai berikut:
24
 
1) Menyatakan ulang konsep yang telah dipelajari. 
2) Mengklasifikasikan objek-objek berdasarkan konsep matematika. 
3) Menerapkan konsep secara algoritma. 
4) Memberikan contoh dan bukan contoh dari konsep yang telah 
dipelajari. 
5) Menyajikan konsep dalam berbagai macam bentuk representasi 
matematika. 
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1) Menyatakan ulang konsep. 
2) Mengklasifikasi objek-objek berdasarkan  dipenuhi tidaknya 
persyaratan yang membentuk konsep tersebut. 
3) Mengidentifikasi sifat-sifat operasi atau konsep. 
4) Menerapkan konsep secara logis. 
5) Memberikan contoh atau contoh kontra (lawan contoh) dari konsep 
yang dipelajari. 
6) Menyajikan konsep dalam berbagai macam bentuk representasi 
matematis (tabel, grafik, diagram, sketsa, model matematika atau 
cara lainnya). 
7) Mengaitkan berbagai konsep dalam matematika maupun di luar 
matematika. 
8) Mengembangkan syarat perlu dan/atau syarat cukup suatu konsep. 




1) Menyatakan ulang sebuah konsep. 
2) Mengklasifikasikan sebuah objek menurut sifat-sifat tertentu sesuai 
dengan konsepnya. 
3) Menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi matematis. 
4) Mengembangkan syarat perlu atau syarat cukup dari suatu konsep. 
 
Dari beberapa indikator tersebut, dalam penelitian ini 
menggunakan indikator kemampuan pemahaman konsep matematis 
berdasarkan Kilpatrick dalam Karunia Eka Lestari. Alasan peneliti 
memilih Kilpatrick dari beberapa indikator yang telah dipaparkan di 
atas karena point-pointnya sudah mencakupi seluruh indikator yang 
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dibutuhkan. Berikut dijabarkan mengenai setiap indikator kemampuan 
pemahaman konsep matematis: 
1) Menyatakan ulang konsep yang telah dipelajari  
Siswa diminta untuk menyatakan ulang sebuah konsep yang telah 
dipelajari dengan menggunakan bahasa sendiri dan siswa juga dapat 
diminta untuk menyebutkan nama-nama dari konsep yang 
ditunjukkan melalui gambar. 
2) Mengklasifikasikan objek-objek berdasarkan konsep matematika 
Siswa diharapkan mampu menganalisis suatu objek dan 
mengklasifikasikannya menurut sifat-sifat atau ciri-ciri tertentu yang 
dimiliki sesuai dengan konsepnya. 
3) Menerapkan konsep secara algoritma  
Siswa dapat diminta memilih konsep yang benar dalam mengerjakan 
suatu soal dengan langkah-langkah yang terurut dan benar. 
4) Memberikan contoh dan bukan contoh dari konsep yang telah 
dipelajari 
Siswa dapat diminta untuk menyebutkan dan menuliskan contoh 






5) Menyajikan konsep dalam berbagai macam bentuk representasi 
matematika 
Siswa dapat diminta memaparkan suatu objek dalam bentuk gambar, 
bisa juga dengan meminta siswa untuk menuliskan kalimat 
matematika dari suatu konsep. 
6) Mengaitkan berbagai konsep matematika secara internal atau 
eksternal  
Siswa diharapkan mampu menghubungkan konsep matematika 
dalam kehidupan nyata dan secara matematis.  
2. E-comic 
a. Sejarah Komik 
Sejak zaman purba pun sudah ada cerita bergambar. Cergam itu 
bisa ditemukan di kulit-kulit binatang, kayu, batu dan sebagainya. 
Relief di candi-candi itu juga termasuk cergam. Di jepang komik 
disebut manga. Sebenarnya manga adalah komik tradisional Jepang 
yang berfungsi sebagai sarana ibadah. Sehingga sebelum kelahiran 
komik modern, di Jepang sudah ada komik. Perkembangan komik 
memiliki sejarah yang panjang. Berikut ini merupakan sejarah komik 
dari masa ke masa.
27
  
Pada zaman prasejarah, komik pada zaman ini ditemukan di 
Eropa Barat, yaitu di Gua Lascaux, Perancis. Lukisan pada dinding gua 
tersebut dibuat untuk menceritakan perburuan yang dilakukan manusia 
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pada masa purba. Kemudian pada zaman bangsa sumeria keberadaan 
komik dapat dilihat pada menara ziggurat, dimana pada dinding menara 
dilukis dengan gambar yang disusun melingkar dari bawah ke atas 
sehingga menyerupai tatanan anak tangga. Pada zaman Mesir, komik di 
zaman ini ditemukan pada di dinding paramida, dimana gambar-gambar 
ini disusun secara zig-zag yang menceritakan kehidupan masyarakat 
mesir. Pada zaman Yunani dan Romawi komik ditemukan di kota 
Parthenon Athena, Yunani. Gambar tersebut dibuat untuk 
mengabadikan berbagai tokoh di zaman Yunani dan Romawi 
Pada zaman modern, komik di awal zaman modern muncul 
setelah mesin cetak ditemukan gutenberg pada abad XVII. Pada saat itu 
yang mendapat sebutan sebagai bapak komik adalah Topffer melalui 
karyanya berupa komik bergambar satiris pada pertengahan tahun 1800. 
Keberadan komik di Indonesia dapat ditelusuri dari keberadaan relief 
pada candi Borobudur, prambanan, serta gua-gua prasejarah di 
Kalimantan dan Irian Jaya. 
b. Pengertian Komik 
Kata komik berasal dari bahasa Yunani purba, yaitu komikos 
yang berarti bercanda atau bersuka ria. Dalam bahasa Belanda, komik 
berasal dari kata komiek yang berarti pelawak. Di Jerman istilah untuk 
komik adalah Bildergeshicte yang bermakna cerita bergambar atau 
Bilderstreifen yang berarti deretan gambar. Orang Perancis 




Italia menyebutnya „fumetto’ yang bermakna hembusan asap untuk 
menyebut gelembung-gelembung berisi teks yang ada dalam komik. Di 
Indonesia komik disebut cergam, cerita bergambar.  
Menurut Gumelar, comic adalah urutan-urutan gambar yang 
ditata sesuai tujuan dan filosofi pembuatnya hingga pesan cerita 
tersampaikan, komik cenderung diberi lettering yang diperlukan sesuai 
dengan kebutuhan.
28
 Menurut Pandanwangi, komik adalah media visual 
yang memiliki balon kata, menggunakan bahasa yang santai dan 
terdapat penokohan dalam ceritanya.
29
 Menurut Cecep dan Daddy, 
komik adalah suatu media berupa kumpulan cerita yang digambar dan 
dirancang sedemikian rupa yang terdiri beberapa panel yang diperjelas 
oleh balon-balon kata dan ilustrasi gambar sehingga memudahkan 




Dari beberapa ahli yang mengemukakan pengertian komik, 
peneliti dapat menyimpulkan bahwa komik adalah suatu media yang 
dirancang dengan urutan-urutan gambar dan alur cerita sebagai hiburan 
dan untuk menyampaikan informasi.  
Seperti komik cetak, komik digital adalah media yang sangat 
luas dan banyak item yang dikenali sebagai komik dari pandangan 
singkat, sulit untuk menetapkan satu set karakteristik yang berlaku 
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untuk semua item yang dapat dianggap sebagai komik digital. Definisi 
akhir yang disepakati untuk koleksi komik digital yang ruang lingkup 




1) Item koleksi harus diterbitkan dalam format digital. 
2) Item koleksi harus berisi gambar panel tunggal atau rangkaian yang 
saling bergantung gambar-gambar. 
3) Item koleksi harus memiliki jalur membaca semi-terpadu. 
4) Bingkai yang terlihat. 
5) Simbol ikonik seperti balon kata. 
c. Jenis-Jenis Komik 
Menurut Maharsi dalam buku Pengembangan Media 
Pembelajaran, komik terbagi atas dua jenis yaitu berdasarkan bentuk 
dan berdasarkan jenis cerita.
32
 
1) Komik berdasarkan bentuk 
a) Komik Strip 
Komik strip merujuk pada komik yang terdiri beberapa panel saja 
dan biasanya muncul di surat kabar ataupun majalah. Komik jenis 
ini dibagi menjadi 2 kategori yaitu :  
(1) komik strip bersambung, merupakan komik yang terdiri dari 
3 atau 4 panel yang sering terbit di surat kabar atau majalah 
dengan cerita yang bersambung dalam setiap edisinya. 
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(2) Kartun komik, menurut Wijana yang dikutip oleh Maharsi 
kartun komik merupakan susunan gambar yang biasanya 
terdiri dari dari 3 sampai 6 panel yang berisi tentang 
komentar yang bersifat humor tentang suatu peristiwa yang 
sedang aktual. 
b) Buku Komik 
Komik yang disajikan dalam bentuk buku yang tidak merupakan 
bagian dari media cetak lainnya dengan kemasannya yang lebih 
menyerupai majalah dan terbit secara rutin. 
c) Novel Grafik 
Novel grafik lebih memfokuskan tema-tema yang serius dengan 
panjang cerita yang hampir sama dengan novel yang ditujukan 
bagi pembaca yang bukan anak-anak hal tersebut sebagai 
pembeda novel grafik dengan komik lainnya. 
d) Komik Kompilasi 
Komik kompilasi merupakan kumpulan dari beberapa judul 
komik dari beberapa komik yang berbeda dan dengan cerita yang 
kemungkinan tidak berhubungan sama sekali walaupun terkadang 
ada penerbit yang memberikan tema serupa dengan kumpulan 
cerita yang berbeda. 
e) Komik Online 
Komik online menggunakan media internet dalam publikasinya . 




luas dibandingkan dengan komik yang memanfaatkan media 
cetak dan biaya publikasinya relative lebih murah. 
2) Komik berdasarkan jenis cerita : 
a) Komik Promosi 
Komik juga dapat dimanfaatkan dalam memasarkan suatu proses 
dengan tujuan menarik minat para konsumen dan karna tujuannya 
itulah komik ini banyak ditemui di majalah. 
b) Komik Wayang 
Komik wayang berarti komik yang memisahkan cerita tentang 
wayang yang muncul di Indonesia sekitar tahun 1960- 1970an 
dengan beberapa komik yang mengawali masanya. 
c) Komik Silat 
Dengan komik jenis ini menyesuaikan budaya dari masing-
masing Negara yang menerbitkan komik tersebut, misalnya 
Jepang dengan Ninja dan samurai serta Cina dengan KungFu nya. 
d) Komik Edukasi 
Komik selain berfungsi sebagai hiburan juga mempunyai peran 
sebagai media dengan tujuan edukatif karena keragaman gambar 
dan cerita yang ditawarkan menjadikannya sebagai media untuk 
menyampaikan pesan yang beragam. 
Berdasarkan paparan tersebut, terlihat bahwa jenis-jenis komik 
itu sangat beragam, baik dari gaya penggambaran, cara penyampaian 




komik edukasi agar isinya dapat disesuaikan dengan tujuan 
pembelajaran. Selain itu komik edukasi ini dapat menjadi media yang 
sangat efektif untuk memberikan pemahaman secara cepat dan dapat 
menciptakan minat siswa dalam belajar. 
d. Komponen Komik 
Sebagai komik pada umumnya, komik pendidikan juga terdiri 




Panel adalah kolom yang membingkai ilustrasi gambar dan teks pada 
setiap kejadian atau adegan utama sehingga rangkaian panel-panel 
tersebut membentuk alur cerita komik. Bentuk panel yang ada di 
dalam komik tidak hanya berupa kotak tetapi bisa juga berbentuk 
bangun datar yang lain. Tepi panel pada komik memiliki garis 
pembatas dan ada juga yang tidak memiliki garis pembatas. Urutan 
panel harus mengikuti arah baca orang, yaitu dari kiri ke kanan dan 
dari atas ke bawah.  
 
Gambar II. 1 Bagian Panel 
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Parit adalah ruang atau batas diantara panel komik. Parit berfungsi 
untuk menyatukan panel yang terpisah sehingga membentuk alur 
cerita yang menarik dan imajinatif. 
 
Gambar II. 2 Bagian Parit 
3)  Ilustrasi 
Ilustrasi adalah visual yang bersifat foto kolase untuk 
mempresentasikan seseorang, tempat, benda, ekspresi atau ide. 
Ilustrasi gambar dapat dibuat dengan menggunakan  alat tulis atau 
aplikasi yang tersedia. Jika pengajar kurang terampil dalam 
menggambar, maka ilustrasi dapat dibuat dengan cara memfoto 
orang yang akting sebagai tokoh di dalam komik. 
4) Balon kata 
Balon kata atau speech bubbles adalah bentuk visual yang berisi 
dialog dari karakter. Balon kata memiliki bentuk dan fungsi yang 
berbeda-beda. Berikut bentuk dan fungsi dari balon kata untuk 
dialog: (1) normal, (2) berbisik atau bergumam, (3) berpikir atau 




komunikasi, (6) dialog sedih atau menggerutu, dan (7) narator atau 
narasi yang menjelaskan situasi, waktu dan tempat.  
5) Efek suara 
Efek suara adalah teks yang menjelaskan suatu bunyi untuk 
menggambarkan situasi. Misalnya “RING RING” untuk suara 
telepon, “ZZZ” untuk suara orang yang sedang tidur, dan “ TIN 
TIN” untuk suara klakson mobil. 
Berdasarkan paparan tersebut, terlihat bahwa komponen komik 
juga memiliki andil yang besar dalam pembuatan e-comic. Jika dalam 
pembuatan komik tidak sesuai dengan komponennya, maka komik itu 
tidak akan efektif digunakan dalam pembelajaran. Karena komik itu 
akan terasa sangat membosankan dan alur ceritanya pun akan sulit 
dipahami oleh siswa.  
e. Kelebihan dan Kelemahan Komik 
Sebagai media pembelajaran, komik pasti mempunyai kelebihan 
maupun kelemahan dalam pembelajaran. Berikut beberapa kelebihan 
dari penggunaan media komik dalam pembelajaran, yaitu:
34
 
1) Mempermudah siswa menangkap hal-hal ataupun rumus-rumus yang 
abstrak 
2) Komik memiliki sifat yang sederhana dalam penyajiannya 
3) Memiliki unsur urutan cerita yang memuat pesan besar tetapi 
disajikan secara ringkas dan mudah dicerna 
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4) Bila mendapatkan bimbingan yang baik, komik dapat 
mengembangkan minat baca anak dari satu bidang ilmu pengetahuan 
ke bidang yang lain 
5) Komik dapat menambah daya imajinasi anak sehingga sejalan 
dengan salah satu tujuan pendidikan, yakni membangkitkan potensi 
imajinasi pada siswa agar kelak menjadi manusia yang kreatif 
Menurut Nana Sudjana dalam Budi dan Cahyono komik sebagai 
media mempunyai beberapa kelebihan yatu:
35
 
1) Kemampuan komik dalam menciptakan minat siswa 
2) Penjelasan materi menjadi lebih menarik 
3) Membantu siswa dalam memahami konsep yang bersifat abstrak 
4) Jalan cerita komik menuju pada kebaikan (pesan moral) dan studi 
lain.  
Berikut beberapa kelemahan dari penggunaan media komik 
dalam pembelajaran, yaitu: 
1) Tidak semua siswa dapat belajar dengan gaya visual 
2) Kebanyakan siswa tidak akan berusaha membaca teks karena 
gambar di dalam komik sudah menerangkan isi cerita 
Menurut Hafiz Aziz dalam Nadia Kustianingsari, kelebihan 
komik yang berbentuk digital  daripada cetak, memiliki kemampuan 
yang borderless (tidak seperti kertas yang dibatasi ukuran dan format), 
sehingga komik bisa memiliki bentuk yang tidak terbatas, misalnya 
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memanjang ke samping atau ke bawah, hingga bentuk spiral. Jika 
komik dalam bentuk cetak memiliki keterbatasan usia karena daya 
tahan kertas, maka komik digital yang berbentuk data elektronik bisa 
disimpan dalam bentuk digit atau byte dan bisa ditransfer ke dalam 
berbagai macam media penyimpanan.
36
 
Berdasarkan paparan tersebut, terlihat bahwa setiap media 
pembelajaran yang ada pasti memiliki kelebihan dan kelemahan. Tidak 
mungkin ada, suatu media pembelajaran yang hanya memiliki 
kelebihan ataupun yang hanya memiliki kelemahan. Dengan adanya 
kelemahan dalam media pembelajaran, peneliti dapat mengetahui apa 
saja yang bisa diperbaiki dari media tersebut, sehingga media 
pembelajarannya menjadi lebih sempurna dan lebih tepat sasaran.  
3. Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) 
Materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) dipelajari 
oleh siswa kelas VIII pada semester ganjil berdasarkan kurikulum K13 
edisi revisi. Kompetensi dasar pada materi Sistem Persaman Linear Dua 
Variabel (SPLDV) antara lain menjelaskan sistem persamaan linear dua 
variabel dan penyelesaiannya yang dihubungkan dengan masalah 
kontekstual dan menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan Sistem 
Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV). 
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a. Kompetensi Inti (KI) 
KI- 1   : Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya.  
KI- 2   : Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggung  
jawab, peduli (toleransi, gotong royong), santun, percaya diri, dalam  
berinteraksi secara efektif dalam jangkauan pergaulan dan 
keberadaanya.  
KI- 3   : Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual 
dan prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu 
pengetahuan, teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian  
tampak mata.  
KI- 4 : Mengolah, menyaji, dan menalar dalam ranah konkret 
(menggunakan, menguraikan, merangkai, memodifikasi dan membuat) 
dan ranah abstrak (menulis, membaca, menghitung, menggambar dan 
mengarang) sesuai dengan yang dipelajarinya di sekolah dan sumber 
lain yang sama dalam sudut pandang/teori.   
b. Kompetensi Dasar (KD) 
1) Menjelaskan sistem persaman linear dua variabel dan 
penyelesaiannya yang dihubungkan dengan masalah kontekstual.  
2) Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan sistem persamaan 






1) Pengertian SPLDV 
Alur Cerita yang akan dimuat dalam komik dimulai dengan 
permasalahan yang terjadi dalam kehidupan sehari-hari. 
Masalah: 
Runi membeli 5 penggaris dan 5 penghapus seharga 
Rp.25.000. kemudian, Risma membeli 3 penggaris dan 6 penghapus 
seharga Rp. 24.000 di toko yang sama. Apabila kamu misalkan harga 
penggaris sebagai   dan harga penghapus    maka kamu akan 
mendapatkan dua PLDV, yaitu              dan       
      . Oleh karena pensil dan buku yang dibeli oleh Runi sama 
dengan buku dan pensil yang dibeli Risma maka terdapat hubungan 
pada kedua PLDV tersebut. Hubungan itu dinamakan sistem. Oleh 
karena sistem tersebut terdapat di dalam PLDV maka sistem tersebut 
dinamakan sistem persamaan linear dua variabel (SPLDV). 
Pada permasalahan tadi, sistem yang diperoleh dapat ditulis 
sebagai berikut. 
{
             
            
  
Jadi, dapat disimpulkan bahwa sistem persamaan linear dua variabel 
adalah dua persamaan linear dua variabel yang mempunyai tepat satu 
titik penyelesaian. Bentuk umum SPLDV adalah sebagai berikut: 
{
       





Penyelesaian SPLDV diatas yaitu {(x,y)}. 
2) Solusi SPLDV 








Contohnya penyelesaian SPL dari        dan         
hanyalah     dan     dengan metode eliminasi-substitusi. 







Sistem persamaan linear dua variabel (SPLDV) adalah sistem dari 
dua garis yang ingin diperiksa apakah memiliki titik potong kedua 
garis sebagai penyelesaian. Pada SPL yang memiliki tepat satu 
penyelesaian terlihat bahwa kedua garis tidak memiliki 
perbandingan gradien yang sama sehingga kedua garis hanya 
memiliki satu titik perpotongan.  











Contohnya penyelesaian SPL dari         dan       
    adalah tak hingga atau banyak penyelesaian. Tak dapat 
diselesaikan dengan metode eliminasi, substitusi, atau grafik. 










Sistem persamaan linear dua variabel (SPLDV) adalah sistem dari 




garis sebagai penyelesaian. Pada SPL yang memiliki banyak atau 
tak hingga penyelesaian terlihat bahwa kedua garis memiliki 
perbandingan gradien dan konstanta yang sama. Dengan kata lain 
kedua garis tepat berimpit dengan titik-titik potong tak hingga 
banyaknya disepanjang kedua garis tersebut.  







Contohnya penyelesaian SPL dari         dan         
adalah tidak ada, dengan menggunakan metode apapun. 







Sistem persamaan linear dua variabel (SPLDV) adalah sistem dari 
dua garis yang ingin diperiksa apakah memiliki titik potong kedua 
garis sebagai penyelesaian. Pada SPL yang tidak memiliki 
penyelesaian, sangat jelas terlihat bahwa ketika kedua garis 
memiliki perbandingan gradien yang sama, maka kedua garis 
saling sejajar dan tidak pernah berpotongan.   
3) Bentuk Grafik37 
Tentukan selesaian sebanyak mungkin dari persamaan berikut  
a)        
b)        
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Untuk menentukan selesaian persamaan      , kita perlu 
menentukan terlebih dahulu himpunan semesta dari variabel   dan  . 
Misalkan himpunan semesta variabel   dan   adalah dalam 
persamaan bilangan asli. Selesaian dari persamaan       
sebagai berikut. 
TABEL II. 1  
HIMPUNAN SEMESTA DALAM BILANGAN ASLI 
 
Jadi, selesaian dari persamaan linear dua variabel untuk   dan 
  adalah anggota himpunan bilangan bulat adalah (1,3), (2,2), (3,1). 
Terdapat 3 selesaian. (4,0) bukanlah selesaian dari      , untuk 
  dan   anggota himpunan bilangan asli    , karena bukan 
anggota bilangan asli. 
Lain halnya jika himpunan semesta dari   dan   dalam 
persamaan adalah bilangan bulat. Selesaian dari persamaan     
  dengan   dan   adalah anggota himpunan bilangan bulat dapat 





TABEL II. 2  
HIMPUNAN SEMESTA DALAM BILANGAN BULAT 
 
Jadi, selesaian dari persamaan linear dua variabel untuk   dan 
  adalah anggota himpunan bilangan bulat adalah (-1,5), (0,4), (1,3), 
(2,2), (3,1), (4,0), (5,-1), (6, -2), … . 
Berapa banyak selesaian yang dimiliki oleh persamaan linear dua 
variabel? Untuk menentukan selesaian dari persamaan       , 
kami tinggalkan buat kalian untuk diselesaikan sendiri. 
4) Metode Penyelesaian Sistem Persamaan Linear Dua Variabel 
a) Metode Grafik 
Tentukan selesaian dari sistem persamaan linear dua variabel 
berikut. 
{
     
      
  
Alternatif penyelesaian 
Untuk menyelesaikan masalah diatas, langkah-langkah yang harus 




Langkah 1. Gambar grafik kedua persamaan dalam satu bidang 
koordinat.  
TABEL II. 3 
 MENCARI KOORDINAT       
  0 1 
    -1 0 
      (0,-1) (1,0) 
 
TABEL II. 4  
MENCARI KOORDINAT        
  0 2 
   6 0 
      (0,6) (2,0) 
 
Setelah mendapatkan titiknya berdasarkan nilai       pada tabel 
tadi. Kita bisa menggambarkannya ke dalam grafik seperti 
gambar berikut. 
 
Gambar II. 3 Grafik 
Langkah 2. Perkirakan titik potong kedua grafik. Titik potongnya 










Langkah 3. Periksa titik potong 
Persamaan 1     Persamaan 2 












    
 
 






    
1 = 1 (benar)     
  
 
    
        6 = 6 (benar)   








b) Metode Eliminasi 
Si kembar dan keluarganya pergi makan di fast food. Tiba disana 
pegawainya memberikan menu paket makan.  
 
Gambar II. 4 Menu Paket Makan 
Alternatif penyelesaian 
Langkah 1. Buat persamaan (model matematika) dari informasi 
yang diberikan. 
Misalkan harga 1 nasi adalah   dan harga 1 ayam adalah  . 
Maka sistem persamaan linear 2 variabel : 




              (persamaan 2) 
Langkah 2. Mengeliminasi variabel    atau    
Karena variabel   sudah bisa langsung dieliminasi maka 
kurangkan kedua persamaan tersebut. 
           
             - 
          
        
Jadi, harga 1 ayam adalah          
Catatan : untuk menentukan harga 1 nasi, lakukan dengan langkah 
yang sama (eliminasi variabel  ) 
Karena nilai   tidak sama maka kalikan pers 1 dengan 2 dan 
kalikan pers 2 dengan 1 
           (  )               
            (  )              
              
            – 
         
Jadi, harga 1 nasi adalah Rp. 5.000. 
Maka harga 3 nasi + 5 ayam adalah  
                    
                




c) Metode Substitusi 
Wardah dan Fatimah membeli alat tulis untuk mereka 
sendiri dan teman-temannya. Mereka membeli di toko yang sama 
dan membeli barang dengan merek yang sama. Adapun rincian 
barang yang dibeli sebagai berikut: Wardah mengeluarkan Rp. 
80.000 untuk membeli 4 papan penjepit dan 8 pensil, sedangkan 
Fatimah mengeluarkan Rp. 70.000 untuk membeli 3 papan 
penjepit dan 10 pensil. 
 
Gambar II. 5 Alat tulis yang dibeli Wardah 
 
Gambar II. 6 Alat tulis yang dibeli Fatimah 
Masalahnya adalah mereka lupa minta struk pembelian, 
sehingga tidak mengetahui berapa harga dari setiap papan 
penjepit dan pensil. Bagaimana cara Wardah dan Fatimah untuk 





Langkah 1. Buat persamaan (model matematika) dari informasi 
yang diberikan. 
Misalkan harga satu papan penjepit adalah   dan harga satu pensil 
adalah  . Dari gambar 1, diperoleh harga 4 papan penjepit dan 8 
pensil adalah              .  
Berarti persamaannya,                          
Dari gambar 2, diperoleh 3 papan penjepit dan 10 pensil adalah 
               
Berarti persamaannya,                           
Dengan demikian, SPLDV yang dibentuk adalah 
                 
                  
Langkah 2. Ubah persamaan 1 menjadi   
         
 
 
(catatan : kalian dapat mengubah pers 1 menjadi   
         
 
 
kalian juga dapat juga dapat mengubah pers 2). 
Langkah 3. Substitusikan   
         
 
                untuk 
menentukan nilai    
Diperoleh,                   
 (
         
 
)              
           
 
             




                  
  
      
 
  
         
Langkah 4. Substitusikan          ke dalam   
         
 
 
untuk menentukan nilai    
Diperoleh,   












      
 
  
          
Jadi, selesaian dari SPLDV tersebut adalah                
dengan demikian harga 1 papan penjepit dan harga 1 pensil 
berturut-turut adalah                dan              
d) Campuran 
Fattah membeli 3 donat dan 2 cupcake seharga Rp.15.000. 
kemudian, Wardah membeli 4 donat dan 6 cupcake seharga Rp. 
36.000 di toko bakery yang sama. Masalahnya adalah mereka 
lupa minta struk pembelian, sehingga tidak mengetahui berapa 
harga dari setiap donat dan cupcake. Bagaimana cara Umar untuk 





Gambar II. 7 Kue yang dibeli Fattah 
 
Gambar II. 8 Kue yang dibeli Wardah 
Alternatif Penyelesaian 
Langkah 1. Buatlah model matematika dari informasi yang 
diberikan.  
Misalkan harga satu donat adalah   dan harga satu cupcake 
adalah  . Dari gambar 1, diperoleh harga 3 donat dan 2 cupcake 
adalah              .  
Berarti persamaannya,                          
Dari gambar 2, diperoleh 4 donat dan 6 cupcake adalah 
              
Berarti persamaannya,                          
Dengan demikian, SPLDV yang dibentuk adalah 
                 
                 
Langkah 2. Melakukan eliminasi variabel  . 
                (                      
                (                     
                 




          
  
     
 
  
         
Jadi, harga 1 donat adalah Rp. 1.800. 
Langkah 3. Substitusikan nilai   atau   ke pers 1 atau 2. 
Karena sudah mendapatkan nilai         maka substitusikan 
nilai   tersebut ke pers 1. 
              
                    
                 
                 
  
     
 
  
         
Jadi, harga 1 cupcake adalah Rp.9.600. 
5) Penerapan 
Diketahui tiga tahun lalu, umur A sama dengan 2 kali umur B. Dua 
tahun yang akan datang, 4 kali umur A sama dengan umur B 
ditambah 36 tahun. Umur A sekarang adalah …… 
Alternatif Penyelesaian 
Langkah 1. Buatlah model matematika dari informasi yang 
diberikan. 
3 tahun yang lalu:               …pers 1 





Langkah 2. Sederhanakan persamaan yang bisa disederhanakan. 
                 
            
         
Langkah 3. Substitusikan pers 2 ke pers 1. 
(A – 3) = 2(B – 3) 
(A – 3) = 2(4A – 30 – 3) 
A – 3 = 8A - 60 – 6 
A – 8A = -66 + 3 
-7A = -63 
A = -63/-7 
A = 9 tahun 
4. E-comic Untuk Meningkatkan Kemampuan Pemahaman Konsep 
Matematis Siswa Pada Materi SPLDV 
Penggunaan komik sebagai media pembelajaran memiliki 
beberapa manfaat, diantaranya menarik perhatian siswa, meningkatkan 
minat belajar siswa, memperjelas materi dengan gambar dan narasi 
dialog, mengurangi kebosanan pada proses pembelajaran, menciptakan 
suasana belajar yang menyenangkan dan meningkatkan kualitas proses 
pembelajaran. 
E-comic yang akan peneliti kembangkan disesuaikan dengan 




konsep matematis siswa. Dalam setiap kegiatan belajar, diharapkan siswa 
mampu menyerap dan memahami ide-ide matematika pada materi sistem 
persamaan linear dua variabel (SPLDV) dengan baik dan bisa 
menciptakan proses pembelajaran yang aktif dan menyenangkan. 
Media e-comic dibuat dan dikembangkan dari berbagai sumber 
belajar, buku pelajaran maupun lingkungan. Hal ini dilakukan agar 
pengetahuan siswa tidak hanya dibatasi dengan buku pelajaran. 
Permasalahan yang diangkat dalam e-comic ini adalah permasalahan 
dalam kehidupan sehari-hari yang berkaitan dengan materi sehingga 
siswa dapat mengidentifikasikan dan menganalisis untuk diselesaikan. 
Dalam hal ini materi yang digunakan adalah SPLDV. Materi yang telah 
dikemas dalam bentuk e-comic memungkinkan siswa untuk belajar 
secara mandiri maupun kelompok. Siswa dapat belajar secara aktif dan 
menyelesaikan permasalahan-permasalahan matematika dengan lebih 
menarik dan menyenangkan.  
B. Penelitian Relevan 
Hasil penelitian yang relevan dengan penelitian ini adalah penelitian 
yang dilakukan oleh Nuriza dengan judul “Pengembangan E-comic Sebagai 
Media Pembelajaran Matematika Kelas VII SMP Pokok Bahasan Aritmatika 
Sosial Kurikulum 2013” penelitian tersebut memaparkan bahwa kebanyakan 
siswa menginginkan bahan ajar media pembelajaran e-comic selain buku 
matematika yang mereka gunakan sebagai sumber belajar yakni 65% 




pelajaran, 10% menginginkan penjelasan guru menggunakan papan tulis, dan 
8% menginginkan media lainnya. Lebih jelasnya bisa terlihat dari hasil analisis 
data dari hasil uji coba skala besar memperoleh rata-rata kemenarikan yang 




Kesamaan penelitian yang peneliti lakukan dengan penelitian yang 
dilakukan oleh Nuriza adalah sama-sama mengembangkan media pembelajaran 
e-comic. Sedangkan perbedaan dari kedua penelitian ini adalah materi 
pembelajarannya, Nuriza mengambil pokok bahasan mengenai aritmatika 
sosial dan peneliti mengambil pokok bahasan sistem persamaan linear dua 
variabel (SPLDV). 
Kemudian, hasil penelitian sebelumnya yang juga relevan dengan 
penelitian ini adalah penelitian yang dilakukan oleh Dwi Kristianto dan 
Theresia Sri Rahayu dalam penelitiannya yang berjudul “Pengembangan Media 
Pembelajaran E-comic untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah 
Matematika Kelas IV” penelitian tersebut memaparkan bahwa pengembangan 
media e-comic sangat layak digunakan dalam meningkatkan kemampuan 
pemecahan masalah matematika materi luas dan keliling bangun datar siswa 
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Kesamaan penelitian yang peneliti lakukan dengan penelitian yang 
dilakukan oleh Dwi Kristianto dan Theresia Sri Rahayu adalah sama-sama 
mengembangkan media pembelajaran e-comic. Sedangkan perbedaan dari 
kedua penelitian ini adalah kemampuan pembelajarannya, Dwi Kristianto dan 
Theresia Sri Rahayu mengambil pokok bahasan mengenai kemampuan 
pemecahan masalah matematika dan peneliti mengambil kemampuan 
pemahaman konsep matematis siswa.  
Selain penelitian yang dilakukan oleh kedua penelitian sebelumya, 
penelitian tentang e-comic juga pernah dilakukan oleh Anik Diah Rahayu, 
Achmad Buchori, dan Dina Prasetyowati dalam penelitiannya yang berjudul 
“Pengembangan Media E-comic dengan Model Pembelajaran Contextual 
Teaching And Learning (CTL) untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan 
Masalah Matematis Siswa” penelitian tersebut memaparkan bahwa dari 
perhitungan respon guru ini dilakukan untuk mengetahui respon guru terhadap 
produk berdasarkan aspek antara lain umum dengan presentase secara 
menyeluruh diperoleh 87,5 % yang termasuk kriteria Sangat baik karena 
terdapat pada rentang 76%-100%. Dari hasil respon guru bahwa media e-comic 
dengan model pembelajaran CTL untuk meningkatkan kemampuan pemecahan 
masalah matematis siswa, layak digunakan.
40
 
Kesamaan penelitian yang peneliti lakukan dengan penelitian yang 
dilakukan oleh Anik Diah Rahayu, Achmad Buchori, dan Dina Prasetyowati 
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adalah sama-sama mengembangkan media pembelajaran e-comic. Sedangkan 
perbedaan dari kedua penelitian ini adalah  Anik Diah Rahayu dkk mengambil 
kemampuan pemecahan masalah dan peneliti mengambil kemampuan 
pemahaman konsep matematis siswa pada materi sistem persamaan linear dua 
variabel (SPLDV).  
C. Kerangka Berpikir 
Berdasarkan latar belakang, kajian tentang e-comic dan pengembangan 
e-comic untuk meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematis dapat 
dibuat kerangka pemikiran sebagai berikut: 
 
Gambar II. 8 Kerangka Berpikir 
 
Pada penelitian ini, peneliti akan melakukan pengembangan e-comic 




proses pembelajaran memadai dan  terfasilitasi dengan baik. Komik digital (e-
comic) merupakan salah satu media yang dapat dimanfaatkan sebagai media 
pembelajaran. Hal ini dapat membantu meningkatkan kemandirian siswa dalam 
memperoleh ilmu pengetahuan. Dengan adanya pembuatan media 
pembelajaran e-comic ini, diharapkan dapat memberikan variasi dalam 
pembelajaran siswa serta dapat menjadikan pembelajaran lebih variatif, efektif, 









A. Jenis Penelitian dan Model Pengembangan 
Jenis penelitian yang digunakan oleh peneliti adalah penelitian 
pengembangan Research and Development (R&D). Penelitian dan 
pengembangan adalah rangkaian proses atau langkah-langkah dalam rangka 
mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang telah 
ada agar dapat dipertanggungjawabkan.
41
 Penelitian pengembangan (research 
and development) bertujuan untuk menghasilkan produk baru melalui proses 
pengembangan.
42
 Produk yang dikembangkan pada penelitian ini adalah e-
comic.  
Model yang digunakan pada penelitian ini adalah model ADDIE. 
Menurut Sezer dalam Yudi Hari Rayanto, menekankan bahwa model ADDIE 
merupakan suatu pendekatan yang menekankan suatu analisa bagaimana setiap 
komponen yang dimiliki saling berinteraksi satu dengan yang lainnya 
berkoordinasi sesuai dengan fase yang ada.
43
 ADDIE merupakan salah satu 
model desain pembelajaran yang memperlihatkan tahapan-tahapan dasar desain 
sistem pembelajaran sederhana dan mudah dipelajari. Alasan peneliti memilih 
model ADDIE karena model ADDIE merupakan model desain sistem 
pembelajaran yang memperlihatkan tahapan-tahapan dasar desain sistem 
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pembelajaran yang sederhana dan mudah dipelajari, dan model ini dapat 
digunakan untuk berbagai macam bentuk pengembangan produk seperti 
metode pembelajaran, strategi pembelajaran, media dan bahan ajar.
44
 Berikut 
model pembelajaran ADDIE dengan komponen-komponennya dapat 
diperlihatkan pada gambar III.1 berikut: 
 
Gambar III. 1 Model ADDIE 
Peneliti memilih model pengembangan ADDIE atas pertimbangan 
bahwa model ini disusun secara sederhana dan sistematis. Sifatnya yang 
sederhana dan sistematis ini mudah dipahami dan diaplikasikan sehingga 
model pengembangan ini dirasa akan lebih efektif, dinamis, dan mendukung 
penelitian pengembangan yang dilakukan oleh peneliti.  
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B. Waktu dan Tempat Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 5 Mandau yang 
beralamatkan jalan Tribrata di Kelurahan Babussalam Kecamatan Mandau 
Kabupaten Bengkalis. Peneliti memilih SMP Negeri 5 Mandau sebagai tempat 
penelitian karena permasalahan yang ada di sekolah tersebut sesuai dengan 
permasalahan yang dikaji pada penelitian ini. Selain itu, Kepala Sekolah SMP 
Negeri 5 Mandau bersedia membantu dalam proses pengumpulan data dan 
mengizinkan peneliti melakukan penelitian disana walaupun masih dalam 
kondisi pandemi Covid-19 dengan tetap mematuhi protokol kesehatan. Waktu 
penelitian akan dilaksanakan pada semester ganjil tahun ajaran 2021/2022.  
C. Subjek Penelitian 
Subjek uji coba untuk melihat kevalidan produk adalah ahli teknologi 
pendidikan dan ahli materi pembelajaran. Subjek uji coba untuk melihat 
praktikalitas produk adalah siswa kelas VIII SMP Negeri 5 Mandau. Subjek uji 
coba kelompok kecil adalah siswa kelas VIII. Pemilihan kelas berdasarkan 
rekomendasi dari guru mata pelajaran matematika. 
D. Prosedur Pengembangan 
Prosedur adalah langkah-langkah yang dilakukan oleh peneliti sebelum 
memulai penelitian. Dalam mengembangkan e-comic, prosedur pengembangan 
terdiri atas lima tahapan, sebagai berikut:
45
 
                                                          
45






Langkah analisis terdiri atas dua tahap, yaitu analisis kinerja atau 
performance analysis dan analisis kebutuhan atau need analysis.  
a. Analisis Kinerja 
Analisis kinerja dilakukan untuk mengetahui dan 
mengklarifikasi apakah masalah kinerja yang dihadapi memerlukan 
solusi berupa penyelenggaraan program pembelajaran atau perbaikan 
manajemen. Permasalahan yang peneliti temukan pada penelitian ini 
adalah masih kurangnya sumber belajar yaitu bahan ajar yang 
digunakan oleh guru selama proses pembelajaran. Bahan ajar yang 
digunakan tersebut belum mampu untuk memfasilitasi kemampuan 
pemahaman konsep matematis siswa. Oleh karena itu, diperlukan solusi 
berupa perbaikan pada media pembelajaran yang digunakan. Solusi 
yang peneliti berikan yaitu berupa pengembangan sebuah e-comic.  
b. Analisis Kebutuhan 
Analisis kebutuhan merupakan langkah untuk menentukan 
kemampuan yang dimiliki oleh siswa. Kebutuhan yang dibutuhkan oleh 
siswa adalah sebuah media pembelajaran yang memudahkan siswa 
selama proses pembelajaran berlangsung. Dengan adanya media 
pembelajaran yang peneliti kembangkan berupa e-comic dapat 






Pada langkah ini, diperlukan adanya klarifikasi program 
pembelajaran yang didesain sehingga program tersebut dapat mencapai 
tujuan pembelajaran seperti yang diharapkan. Oleh karena itu, peneliti perlu 
menetapkan materi pembahasan yang digunakan dalam pengembangan 
media pembelajaran e-comic. Beberapa hal yang perlu dipertimbangkan 
dalam mengorganisasi ide pembuatan komik, sebagai berikut: 
1. Menyusun garis-garis besar pembelajaran, meliputi kompetensi inti, 
kompetensi dasar, indikator, tujuan pembelajaran, dan materi 
pembelajaran. 
2. Menyiapkan buku referensi, mencari atau mengumpulkan materi yang 
berkaitan dengan konsep dan materi pada pokok bahasan SPLDV serta 
menyusun soal-soal latihan yang dicantumkan pada media pembelajaran 
e-comic. 
3. Menyusun alur cerita dan rencana pembelajaran guna pengaplikasian 
media pembelajaran e-comic pada pokok bahasan SPLDV yang 
dikembangkan.  
3. Pengembangan 
Langkah pengembangan meliputi kegiatan membuat, membeli, dan 
memodifikasi bahan ajar atau learning materials untuk mencapai tujuan 
pembelajaran yang telah ditentukan. Pada tahap ini, yang dilakukan adalah 
pengembangan e-comic. Setelah membuat skenario maka dilanjutkan ke 




alat tulis dan program komputer ataupun dapat juga dilakukan dengan 
memotret orang yang sedang berakting sebagai karakter di dalam komik 
sesuai dengan skenario yang telah disiapkan. E-comic yang telah 
dikembangkan diujikan kepada ahli media dan ahli materi pembelajaran 
matematika supaya mendapatkan saran serta kritikan untuk perbaikan 
sebelum di uji cobakan kepada siswa.  
4. Implementasi 
Implementasi adalah langkah untuk menerapkan dan uji coba desain 
yang sedang dibuat.
46
 Uji coba dilakukan untuk mengetahui respon siswa 
terhadap desain yang telah dibuat. Pada tahap implementasi, e-comic yang 
sudah dinyatakan valid dan layak digunakan oleh validator diuji cobakan ke 
siswa. 
Uji coba pertama yaitu kelompok kecil yang terdiri dari beberapa 
siswa. Tujuannya supaya siswa yang akan menggunakan e-comic ini 
memberikan saran perbaikan terhadap isi e-comic jika masih ada yang 
kurang dari e-comic. Setelah uji coba kelompok kecil, selanjutnya dilakukan 
revisi berdasarkan saran siswa dari kelompok kecil tersebut. Langkah 
selanjutnya yaitu uji coba kelompok besar/terbatas, yakni satu kelas.  
5. Evaluasi 
Pada dasarnya, evaluasi dapat dilakukan sepanjang pelaksanaan 
kelima langkah dalam model ADDIE. Pada tahap ini dilakukan evaluasi 
produk berdasarkan hasil implementasi yang telah dilakukan untuk melihat 
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kelayakan dan keefektifan media pembelajaran e-comic terhadap proses 
pembelajaran matematika. Data-data yang diperoleh akan dianalisis untuk 
mendapatkan hasil apakah produk tersebut valid dan praktis untuk 
digunakan dalam proses pembelajaran serta meningkatkan kemampuan 
pemahaman konsep matematis siswa.  
Pada tahap kelima ini, peneliti bertujuan supaya media pembelajaran 
yang dikembangkan dapat memfasilitasi kemampuan pemahaman konsep 
siswa. Untuk lebih jelasnya akan perhatikan prosedur penelitian pada 





















Keterangan:                                                                         Tidak 
      Proses Kegiatan 
      Hasil Kegiatan                           Ya 
       Alur Kegiatan 
       Siklus Jika 
       diperlukan 
Gambar III. 2 Flowchart Prosedur Pengembangan 
  
Tahap Evaluation  
 
Tahap Analysis  
Analisis Kebutuhan dan analisis kinerja 
Tahap Design 
Mendesain e-comic pada materi SPLDV  
Prototipe i, i = 1,2,…n 
Tahap Development : 
Validasi prototipe i 
Prototipe ke-i 
Valid? 
Prototipe i+j, i+j =1,2,…n 
Tahap Implementation 









E. Jenis Data 
Data adalah bahan mentah yang perlu diolah sehingga menghasilkan 
informasi atau keterangan, baik kualitatif maupun kuantitatif yang 
menunjukkan fakta.
47
 Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
data kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif adalah data yang berbentuk 
kata-kata, bukan dalam bentuk angka. Data kualitatif diperoleh melalui 
berbagai macam teknik pengumpulan data. Data kuantitatif adalah data yang 
berbentuk angka atau bilangan. Sesuai dengan bentuknya, data kuantitatif dapat 
diperoleh atau dianalisis menggunakan teknik perhitungan matematika atau 
statistika.
48
 Kualitatif berupa hasil dari angket validasi ahli media dan ahli 
materi serta angket yang diperoleh dari respon siswa. Data kuantitatif 
bersumber dari tes hasil belajar siswa berdasarkan kemampuan pemahaman 
konsep matematis siswa. 
F. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan instrumen-
instrumen penelitian yang digunakan. Teknik pengumpulan data untuk 
menentukan nilai validitas berupa angket validitas yang diberikan kepada 
validator. Untuk menentukan nilai praktikalitas berupa angket kepraktisan yang 
diberikan kepada siswa. Teknik ini merupakan langkah untuk memperoleh data 
yang empiris dengan memberikan seperangkat pertanyaan didalam sebuah 
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angket respon yang diberikan kepada guru dan siswa. Data-data yang ada 
diperoleh peneliti dengan menggunakan beberapa teknik, antara lain :  
1. Wawancara  
Wawancara adalah teknik penelitian yang dilaksanakan dengan 
menggunakan dialog. Dalam penelitian pendidikan wawancara sering 
digunakan sebagai teknik untuk mengumpulkan data karena dianggap 
sebagai teknik yang cukup ampuh untuk mengumpulkan informasi baik 
mengenai pendapat, sikap, ataupun persepsi seseorang. 
2. Angket  
Angket adalah seperangkat pernyataan atau pertanyaan tertulis yang 
harus dijawab responden. Teknik angket ini dilakukan untuk mengevaluasi 
produk yang telah dikembangkan, baik sebelum dilakukan uji coba ataupun 
setelah dilakukan uji coba. Angket ini nantinya akan diberikan kepada ahli 
media dan ahli materi untuk menentukan kevalidan produk yang 
dikembangkan dan evaluasi produk sebagai acuan revisi sebelum dilakukan 
uji coba. Sedangkan angket yang diberikan kepada siswa untuk mengetahui 
respon siswa terhadap produk yang telah dikembangkan.  
Lembar penilaian uji validitas dan praktikalitas disusun menurut 
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TABEL III. 1  
SKALA ANGKET 
Jawaban Item Skor 
Sangat Setuju 5 
Setuju 4 
Cukup Setuju 3 
Tidak Setuju 2 
Sangat Tidak Setuju 1 
 
3. Tes  
Tes sebagai instrumen pengumpulan data adalah serangkaian 
pertanyaan atau latihan yang digunakan untuk mengukur keterampilan 
pengetahuan, inteligensi, kemampuan, atau bakat yang dimiliki oleh 
individu atau kelompok.
50
 Tes hasil belajar dilakukan untuk mengetahui 
kemampuan pemahaman konsep matematis siswa setelah menggunakan 
produk yang telah dikembangkan.  
G. Instrumen Penelitian  
Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan untuk 
mengumpulkan data dalam suatu penelitian.
51
 Instrumen penelitian yang 
digunakan yaitu lembar validasi, angket respon siswa dan tes hasil belajar. 
Instrumen-instrumen tersebut dapat diuraikan sebagai berikut: 
1. Lembar Validasi 
Produk yang akan dikembang tidak dapat diimplementasikan jika 
belum divalidasi. Dalam hal ini, peneliti membuat instrumen yang 
digunakan oleh validator ahli materi pembelajaran dan validator ahli 
teknologi pendidikan. Lembar validasi semua instrumen penelitian ini 
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digunakan untuk mengetahui apakah instrumen penelitian yaitu angket yang 
telah dirancang sudah valid atau tidak sebelum diberikan kepada validator 
masing-masing angket. Lembar validasi terdiri dari tiga macam, yaitu 
lembar validasi ahli teknologi pendidikan, lembar validasi materi 
pembelajaran dan lembar validasi soal. 
2. Lembar Praktikalitas (Angket Respon Siswa) 
Angket merupakan salah satu instrumen yang digunakan untuk 
mendapatkan gambaran keberhasilan apakah media pembelajaran yang 
digunakan memenuhi kebutuhan siswa dalam pembelajaran. Lembar 
praktikalitas digunakan untuk mengetahui apakah instrumen penelitian yang 
telah dirancang sudah valid atau tidak sebelum angket tersebut diberikan 
kepada siswa untuk mengetahui apakah produk yang dikembangkan sudah 
praktis atau tidak. 
3. Soal Tes  
Tes ini lebih memfokuskan kepada perkembangan aspek kognitif 
siswa. Tes ini digunakan untuk mendapatkan data kemampuan pemahaman 
konsep matematis siswa sebelum dan sesudah pembelajaran. Hal ini 
dimaksudkan untuk melihat bagaimana kemampuan pemahaman konsep 
siswa setelah menggunakan produk yang dikembangkan dengan 
menggunakan soal uraian. Penyusunan tes dilakukan dengan merujuk pada 
tujuan pembelajaran, Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) 




penskoran yang telah dibuat. Pedoman penskoran kemampuan pemahaman 
konsep matematis siswa dapat dilihat pada bagian lampiran. 
H. Teknik Analisis Data 
Peneliti menggunakan dua macam teknik analisis data dalam mengolah 
dan mendeskripsikan data yang telah terkumpul, yaitu teknik analisis deskriptif 
kualitatif dan teknik analisis deskriptif kuantitatif.
52
 
1. Analisis  Deskriptif Kualitatif 
Analisis deskriptif kualitatif merupakan teknik yang dipergunakan 
untuk menganalisis data berupa catatan, saran ataupun komentar hasil 
penilaian dari lembar angket berdasarkan tanggapan validator. Analisis data 
ini juga dijadikan sebagai dasar dan pijakan untuk merevisi produk media 
pembelajaran.  
2. Analisis Deskriptif Kuantitatif 
Analisis deskriptif kuantitatif  merupakan teknik yang dipergunakan 
untuk menganalisis data hasil validasi, hasil observasi, dan angket. Ini perlu 
dilakukan untuk menentukan kevalidan, kepraktisan dan keefektifan dari 
produk yang dihasilkan. Teknik ini juga dipergunakan untuk 
menggambarkan data hasil dari analisis persentase yang telah dibuat.  
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a. Analisis Hasil Uji Validitas 
Berikut ini cara untuk memperoleh data dari angket skala likert 
yaitu:  
1) Menentukan skor maksimal ideal dengan rumus:  
Skor maksimal ideal = banyak validator jumlah butir komponen skor 
maksimal.  
2) Menentukan skor yang diperoleh dengan menjumlahkan skor dari 
masing-masing validator.  
3) Menentukan persentase keidealan dengan cara sebagai berikut: 
  
∑             
            
      
4) Hasil persentase keidealan kemudian ditafsirkan dalam pengertian 
kualitatif berdasarkan tabel III.2 berikut. 
TABEL III. 2  
KRITERIA HASIL UJI VALIDITAS E-COMIC 
Interval Kriteria 
            Sangat Valid 
           Valid 
           Cukup Valid 
           Kurang Valid 
        Tidak Valid 
 
Kemudian data tersebut diinterpretasikan  dengan teknik deskriptif. 





b. Analisis Hasil Uji Kepraktisan 
Proses analisis angket respon siswa dimulai dari proses tabulasi 
data hasil tanggapan siswa yang terkumpul. Lalu data tabulasi di konversi 
ke bentuk persentase dengan rumus: 
  
∑             
            
      
Hasil persentase tersebut diorganisir menjadi kategori-kategori berikut. 
 
 
TABEL III. 3 
KRITERIA HASIL UJI KEPRAKTISAN E-COMIC 
Interval Kriteria 
            Sangat Praktis 
           Praktis 
           Cukup Praktis 
           Kurang Praktis 
        Tidak Praktis 
 
c. Uji Efektifitas  
Keampuhan media pembelajaran yang dikembangkan ditentukan 
dari perbedaan rata-rata posttest di kelas eksperimen dan rata-rata 
posttest di kelas kontrol. Jenis desain yang dipakai peneliti adalah 
Posttest Only Group Desain. Desain ini membandingkan kelompok 
eksperimen dan kelompok kontrol. Gambaran desain ini dapat dilihat 





TABEL III. 4  
POSTTEST ONLY GROUP DESIGN 
Kelas Perlakuan Posttest 
E X O1 
K - O2 
Keterangan:  
E = Kelas eksperimen  
K = Kelas Kontrol  
X= Perlakuan kelas eksperimen  
O1= Posttest kelas eksperimen  
O2= Posttest kelas kontrol  
Data yang diperoleh dari hasil tes berjenis interval, maka 
sebelum menentukan tes untuk menentukan signifikansi perbedaan, 
distribusi data harus diuji homogenitas dan normalitasnya.Uji 
homogenitas yang dipakai peneliti adalah uji homogenitas dengan 
varians terbesar dibanding varians terkecil. Uji normalitas yang dipakai 
peneliti adalah uji Chi Kuadrat.  
Adapun teknik yang digunakan adalah uji-t untuk mengetahui 
ada atau tidaknya perbedaan yang signifikan (meyakinkan) dari dua buah 
mean sampel dari dua variabel yang dikomparasikan. Sebelum 
melakukan  analisis data dengan uji-t terdapat dua syarat yang harus 





1) Uji normalitas  
Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah sampel 
yang digunakan dalam penelitian berdistribusi normal atau tidak. 
Adapun uji normalitas yang digunakan adalah uji Chi-Kuadrat. Rumus 
untuk mencari Chi-Kuadrat adalah sebagai berikut:
53
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Keterangan:  
   = Chi-Kuadrat  
    = Frekuensi yang di observasi 
    = Frekuensi yang diharapkan  
Dengan membandingkan          dengan 
 
     untuk        dan 
derajat kebebasan         dengan kriteria pengujian sebagai 
berikut: 
Jika            
 
      artinya distribusi data tidak normal dan 
Jika            
 
      artinya data berdistribusi normal 
2) Uji homogenitas  
Uji homogenitas merupakan suatu uji statistik yang dilakukan 
untuk mengetahui apakah kedua kelompok sampel mempunyai  varian 
yang sama atau tidak. Homogenitas pada penelitian ini dilakukan 
dengan cara menguji data hasil observasi awal di kelas eksperimen 
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Jika perhitungan data awal menghasilkan               , 
maka sampel dikatakan mempunyai varians yang sama atau homogen. 
Adapun        diperoleh dengan menentukan terlebih dahulu 
            dan           . Adapun nilai dari             adalah 
    dan                . Dengan taraf signifikan 5%. 
3) Uji-t  
Jika data yang dianalisis merupakan data yang berdistribusi 
normal dan homogen, maka pengujian hipotesis dilakukan dengan 
statistik uji-t. Uji-t merupakan uji perbedaan rata-rata untuk 
mengetahui apakah terdapat perbedaan rata-rata kelas eksperimen dan 
kelas kontrol secara signifikan. Rumus yang digunakan untuk mencari 
nilai dari         adalah : 
        
     
√(
   




   





    = Rata-rata kelas eksperimen  
    = Rata-rata kelas kontrol  
    = Standar Deviasi kelas eksperimen  
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    = Standar Deviasi kelas kontrol  
     = Jumlah sampel pada kelas eksperimen  








A. Simpulan  
Berdasarkan hasil penelitian yang telah diuraikan pada bab 
pembahasan, maka dapat diambil kesimpulan bahwa penelitian ini telah 
menghasilkan media pembelajaran berupa e-comic pada materi Sistem 
Persamaan Linier Dua Variabel (SPLDV) untuk meningkatkan kemampuan 
pemahaman konsep matematis siswa. Hal ini berarti bahwa rumusan masalah 
penelitian ini telah terjawab, yaitu: 
1. E-comic pada materi Sistem Persamaan Linier Dua Variabel (SPLDV) 
dinyatakan sangat valid pada uji validitas dengan persentase 80,29%. Hal ini 
menunjukan bahwa e-comic yang dikembangkan memenuhi aspek didaktik 
dan aspek konstruksi. Dengan demikian, e-comic yang dikembangkan dapat 
digunakan dalam proses pembelajaran. 
2. E-comic pada materi Sistem Persamaan Linier Dua Variabel (SPLDV) 
termasuk kategori sangat praktis pada uji coba kelompok kecil dengan 
persentase 85,05%, sedangkan untuk diujicobakan pada kelompok terbatas 
tidak dapat dilakukan karena sekolah ditutup pada semester ganjil tahun 
ajaran 2021/2022. 
3. Uji Efektivitas tidak bisa dilakukan karena pandemi Covid-19 yang 




B. Saran  
Saran yang dapat direkomendasikan peneliti setelah dilakukannya 
penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Bagi guru dapat menggunakan e-comic matematika pada materi SPLDV, 
karena e-comic ini telah diuji cobakan dan hasilnya sangat valid dan 
sangat praktis.  
2. Bagi siswa dapat memaksimalkan pemanfaatan penggunaan e-comic agar 
siswa lebih menguasai pembelajaran dan memudahkankan siswa dalam 
belajar secara mandiri. 
3. Bagi peneliti selanjutnya disarankan, dapat mengembangkan e-comic 
untuk meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematis pada 
materi SPLDV ini dilanjutkan untuk ke tahap praktikalitas pada kelompok 
terbatas dan tahap efektivitas  
4. Bagi peneliti selanjutnya disarankan, dapat mengembangkan e-comic 
untuk meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematis pada 
materi SPLDV pada materi yang berbeda atau mengkolaborasikan dengan 
kemampuan atau metode lainnya.  
5. Peneliti menyarankan untuk peneliti selanjutnya dapat menambahkan lebih 
banyak ahli agar e-comic bisa lebih baik serta memperluas populasi dan 
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KEMAMPUAN PEMAHAMAN KONSEP MATEMATIS 
 
No Indikator Keterangan Skor 
1 Menyatakan ulang 
konsep yang telah 
dipelajari  
Dapat menyatakan ulang sebuah konsep 
dengan tepat 
4 
Dapat menyatakan ulang sebuah konsep 
tetapi masih belum tepat 
3 
Dapat menyatakan ulang sebuah konsep 
tetapi masih banyak kesalahan 
2 
Tidak dapat menyatakan ulang sebuah 
konsep 
1 





Dapat mengklasifikasikan objek 
menurut sifat-sifat tertentu sesuai 
dengan konsepnya dengan tepat 
4 
Dapat mengklasifikasikan objek 
menurut sifat-sifat tertentu sesuai 
dengan konsepnya tetapi masih belum 
tepat 
3 
Dapat mengklasifikasikan objek 
menurut sifat-sifat tertentu sesuai 
dengan konsepnya tetapi masih banyak 
kesalahan 
2 
Tidak dapat mengklasifikasikan objek 
menurut sifat-sifat tertentu sesuai 
dengan konsepnya 
1 
Jawaban kosong 0 
3 Menerapkan konsep 
secara algoritma  
Dapat mengaplikasikan konsep secara 
algoritma dengan tepat 
4 
Dapat mengaplikasikan konsep secara 
algoritma tetapi masih belum tepat 
3 
Dapat mengaplikasikan konsep secara 
algoritma tetapi masih banyak 
kesalahan 
2 
Tidak dapat mengaplikasikan konsep 
secara algoritma 
1 
Jawaban kosong 0 
4 Memberikan contoh 
dan bukan contoh dari 
konsep yang telah 
Dapat memberi contoh dan non contoh 
dari konsep dengan tepat 
4 
Dapat memberi contoh dan non contoh 3 




dipelajari dari konsep tetapi masih belum tepat 
Dapat memberi contoh dan non contoh 
dari konsep tetapi masih banyak 
kesalahan 
2 
Tidak dapat memberi contoh dan non 
contoh dari konsep 
1 
Jawaban kosong 0 
5 Menyajikan konsep 
dalam berbagai macam 
bentuk representasi 
matematika 
Dapat menyajikan konsep dalam 
berbagai bentuk representasi 
matematika dengan tepat 
4 
Dapat menyajikan konsep dalam 
berbagai bentuk representasi 
matematika tetapi masih belum tepat 
3 
Dapat menyajikan konsep dalam 
berbagai bentuk representasi 
matematika tetapi masih banyak 
kesalahan 
2 
Tidak dapat menyajikan konsep dalam 
berbagai bentuk representasi 
matematika 
1 
Jawaban kosong 0 
6 Mengaitkan berbagai 
konsep matematika 
secara internal atau 
eksternal  
Dapat mengaitkan berbagai konsep 
matematika secara internal atau 
eksternal dengan tepat 
4 
Dapat mengaitkan berbagai konsep 
matematika secara internal atau 
eksternal tetapi masih belum tepat 
3 
Dapat mengaitkan berbagai konsep 
matematika secara internal atau 
eksternal tetapi masih banyak kesalahan 
2 
Tidak dapat mengaitkan berbagai 
konsep matematika secara internal atau 
eksternal 
1 










Mata Pelajaran : Matematika 
Sekolah  : SMP Negeri 5 Mandau 
Kelas/ Semester : VIII/ Ganjil 
Tahun Pelajaran : 2020/ 2021 
 
Kompetensi Inti  
 KI 1 dan KI 2: Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya serta Menghargai dan menghayati perilaku jujur, 
disiplin, santun, percaya diri, peduli, dan bertanggung jawab dalam berinteraksi secara efektif sesuai dengan perkembangan anak 
di lingkungan, keluarga, sekolah, masyarakat dan lingkungan alam sekitar, bangsa, negara, dankawasan regional.  
 KI 3: Memahami dan menerapkan pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, dan metakognitif pada tingkat teknis dan spesifik 
sederhana berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya dengan wawasan kemanusiaan, 
kebangsaan, dan kenegaraan terkait fenomena dan kejadian tampak mata.  
 KI 4: Menunjukkan keterampilan menalar, mengolah, dan menyaji secara kreatif, produktif, kritis, mandiri, kolaboratif, dan 
komunikatif, dalam ranah konkret dan ranah abstrak sesuai dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam 
sudut pandang teori. 
 







3.5 Menjelaskan sistem persaman 
linear dua variabel dan 
penyelesaiannya yang 
dihubungkan dengan masalah 
kontekstual. 




linear dua variabel.  
3.5.1 Membuat dan 
mendefinisikan 
persamaan linear dua 
variabel sebagai model 
matematika dari situasi 
yang diberikan.  
Sikap 
- Observasi 
       
















4.5 Menyelesaikan masalah yang 
berkaitan dengan sistem 




linear dua variabel.  
3. Membuat model 
persamaan dan 
menentukan 
selesaian dari sistem 
persamaan linear dua 
variabel.  




linear dua variabel 
dengan 
menggunakan grafik. 









3.5.2 Menentukan selesaian 
dari persamaan linear 
dua variabel. 
Pengetahuan 
- Diskusi atau 
penugasan 
kelompok  
- Tes Tertulis 
 
Keterampilan 
- Presentasi  
  
3.5.3 Membuat dan 
menentukan selesaian 
sistem persamaan linear 
dua variabel sebagai 
model matematika dari 
situasi yang diberikan. 
3.5.4 Menyelesaikan sistem 
persamaan linear dua 
variabel dengan 
menggambar grafik 
3.5.5 Membuat model 
matematika dan 
menentukan selesaian 
sistem persamaan linear 
dua variabel dengan 
metode subsitusi. 
3.5.6 Membuat model 
matematika dan 
menentukan selesaian 
sistem persamaan linear 
dua variabel dengan 
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linear dua variabel 
dengan menggunakan 
eliminasi 
4.5.1 Menyelesaikan masalah 
yang berkaitan dengan 
sistem persamaan linear 
dua variabel. 




RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
PERTEMUAN PERTAMA 
Nama Sekolah   : SMP Negeri 5 Mandau 
Mata Pelajaran  : Matematika 
Kelas/ Semester  : VII/ Ganjil 
Materi Pokok   : Sistem Persamaan Linear Dua Variabel 
Alokasi Waktu  : 2 x 40 menit (2 JP) 
 
A. Kompetensi Inti (KI) 
KI 3  : Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual dan 
prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, 
teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata. 
KI 4  : Mengolah, menyaji dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan, 
menguraikan, merangkai, memodifikasi dan membuat) dan ranah 
abstrak (menulis, membaca, menghitung, menggambar dan 
mengarang) sesuai dengan yang dipelajarinya di sekolah dan sumber 
lain yang sama dalam sudut pandang/teori. 
B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi  
Kompetensi Dasar Pencapaian Indikator Kompetensi 
3.5 Menjelaskan sistem persaman 
linear dua variabel dan 
penyelesaiannya yang 
dihubungkan dengan masalah 
kontekstual. 
3.5.1 Membuat dan mendefinisikan 
persamaan linear dua variabel 
sebagai model matematika dari 
situasi yang diberikan. 
3.5.2 Menentukan selesaian dari 
persamaan linear dua variabel. 
 
4.5 Menyelesaikan masalah yang 
berkaitan dengan sistem 
persamaan linear dua variabel. 
4.5.1 Menyelesaikan masalah yang 
berkaitan dengan sistem 








C. Tujuan Pembelajaran 
Membuat dan mendefinisikan persamaan linear dua variabel sebagai model 
matematika dari situasi yang diberikan. 
D. Model/ Pendekatan/ Metode 
1. Pendekatan pembelajaran adalah Pendekatan Saintifik 
2. Metode pembelajaran: Observing, questioning, eksperimen, mengolah 
informasi dan mengkomunikasikan. 
E. Kegiatan Pembelajaran 
Kegiatan Deskripsi Kegiatan Waktu 
Pembukaan  1. Guru memberikan salam dan mengajak siswa 
untuk berdo‟a 
2. Guru mengabsen siswa 
3. Guru melaksanakan kegiatan apersepsi dengan 
mengajak siswa untuk mengingat kembali 
materi yang telah dipelajari pada pertemuan 
sebelumnya yaitu materi tentang persamaan 
linear satu variabel. 
4. Guru menjelaskan tujuan pembelajaran kepada 
siswa 
5. Guru menjelaskan cara penilaian pembelajaran 
6. Ice Breaking (Rumus Benar Salah) 
10 menit 
Inti 7. Guru mengawali penyampaian materi dengan 
menyuruh siswa membaca e-comic yang telah 
disediakan pada chapter 1.  
8. Guru mengajak siswa berdiskusi mengenai 
pengenalan SPLDV pada chapter 1 yang telah 
dibaca siswa.  
9. Guru meminta tanggapan dari siswa ketika 












10. Guru menginstruksikan siswa mengerjakan 
latihan pada e-comic secara individual. (E-
comic hlm.5) 
11. Guru meminta kepada siswa untuk 
mengumpulkan latihan yang telah dibuat.  
12. Guru bersama siswa merangkum 
pembelajaran dan memberikan evaluasi 
terkait materi yang telah dipelajari.  
13. Guru menyampaikan pesan kepada siswa 
agar membaca, mempelajari, dan memahami 
materi tentang bentuk grafik.  
14. Guru menutup pembelajaran dengan salam. 
10 menit 
 
F. Media/Alat/Sumber Belajar 
E-comic Matematika Materi SPLDV. 









Pengetahuan Tes Tertulis Latihan di E-comic Diakhir Pembelajaran 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
PERTEMUAN KEDUA 
Nama Sekolah   : SMP Negeri 5 Mandau 
Mata Pelajaran  : Matematika 
Kelas/ Semester  : VII/ Ganjil 
Materi Pokok   : Sistem Persamaan Linear Dua Variabel 
Alokasi Waktu  : 2 x 40 menit (2 JP) 
 
A. Kompetensi Inti (KI) 
KI 3  : Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual dan 
prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, 
teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata. 
KI 4  : Mengolah, menyaji dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan, 
menguraikan, merangkai, memodifikasi dan membuat) dan ranah 
abstrak (menulis, membaca, menghitung, menggambar dan 
mengarang) sesuai dengan yang dipelajarinya di sekolah dan sumber 
lain yang sama dalam sudut pandang/teori. 
B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi  
Kompetensi Dasar Pencapaian Indikator Kompetensi 
3.5 Menjelaskan sistem persaman 
linear dua variabel dan 
penyelesaiannya yang 
dihubungkan dengan masalah 
kontekstual. 
3.5.1 Membuat dan mendefinisikan 
persamaan linear dua variabel 
sebagai model matematika dari 
situasi yang diberikan. 
3.5.2 Menentukan selesaian dari 
persamaan linear dua variabel. 
 
4.5 Menyelesaikan masalah yang 
berkaitan dengan sistem 
persamaan linear dua variabel. 
4.5.1 Menyelesaikan masalah yang 
berkaitan dengan sistem 








C. Tujuan Pembelajaran 
Siswa diharapkan mampu menentukan selesaian dari sebuah persamaan yang 
diberikan sebanyak mungkin.  
D. Model/ Pendekatan/ Metode 
1. Pendekatan pembelajaran adalah Pendekatan Saintifik 
2. Metode pembelajaran: Observing, questioning, eksperimen, mengolah 
informasi dan mengkomunikasikan. 
E. Kegiatan Pembelajaran 
Kegiatan Deskripsi Kegiatan Waktu 
Pembukaan  1. Guru memberikan salam dan mengajak siswa 
untuk berdo‟a 
2. Guru mengabsen siswa 
3. Guru melaksanakan kegiatan apersepsi dengan 
mengajak siswa untuk mengingat kembali 
materi yang telah dipelajari pada pertemuan 
sebelumnya yaitu pengenalan SPLDV. 
4. Guru menjelaskan tujuan pembelajaran kepada 
siswa 
5. Guru menjelaskan cara penilaian pembelajaran 
6. Ice Breaking (Rumus Benar Salah) 
10 menit 
Inti 7. Guru mengawali penyampaian materi dengan 
menyuruh siswa membaca e-comic yang telah 
disediakan pada chapter 2.  
8. Guru mengajak siswa berdiskusi mengenai 
bentuk grafik pada chapter 2 yang telah dibaca 
siswa.  
9. Guru meminta tanggapan dari siswa ketika 












10. Guru menginstruksikan siswa mengerjakan 
latihan pada e-comic secara individual. (E-
comic hlm.7) 
11. Guru meminta kepada siswa untuk 
mengumpulkan latihan yang telah dibuat.  
12. Guru bersama siswa merangkum 
pembelajaran dan memberikan evaluasi 
terkait materi yang telah dipelajari.  
13. Guru menyampaikan pesan kepada siswa 
agar membaca, mempelajari, dan memahami 
materi tentang metode penyelesaian SPLDV.  
14. Guru menutup pembelajaran dengan salam. 
10 menit 
 
F. Media/Alat/Sumber Belajar 
E-comic Matematika Materi SPLDV. 









Pengetahuan Tes Tertulis Latihan di E-comic Diakhir Pembelajaran 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
PERTEMUAN KETIGA 
Nama Sekolah   : SMP Negeri 5 Mandau 
Mata Pelajaran  : Matematika 
Kelas/ Semester  : VII/ Ganjil 
Materi Pokok   : Sistem Persamaan Linear Dua Variabel 
Alokasi Waktu  : 2 x 40 menit (2 JP) 
 
A. Kompetensi Inti (KI) 
KI 3  : Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual dan 
prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, 
teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata. 
KI 4  : Mengolah, menyaji dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan, 
menguraikan, merangkai, memodifikasi dan membuat) dan ranah 
abstrak (menulis, membaca, menghitung, menggambar dan 
mengarang) sesuai dengan yang dipelajarinya di sekolah dan sumber 
lain yang sama dalam sudut pandang/teori. 
B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi  
Kompetensi Dasar Pencapaian Indikator Kompetensi 
3.5 Menjelaskan sistem persaman 
linear dua variabel dan 
penyelesaiannya yang 
dihubungkan dengan masalah 
kontekstual. 
3.5.1 Membuat dan mendefinisikan 
persamaan linear dua variabel 
sebagai model matematika dari 
situasi yang diberikan. 
3.5.2 Menentukan selesaian dari 
persamaan linear dua variabel. 
 
4.5 Menyelesaikan masalah yang 
berkaitan dengan sistem 
persamaan linear dua variabel. 
4.5.1 Menyelesaikan masalah yang 
berkaitan dengan sistem 








C. Tujuan Pembelajaran 
Siswa diharapkan mampu menyelesaikan sistem persamaan linear dua variabel 
dengan menggambar grafik dan metode eliminasi. Dengan harapan agar siswa 
dapat mengembangkan kemampuan pemahaman konsep. 
D. Model/ Pendekatan/ Metode 
1. Pendekatan pembelajaran adalah Pendekatan Saintifik 
2. Metode pembelajaran: Observing, questioning, eksperimen, mengolah 
informasi dan mengkomunikasikan. 
E. Kegiatan Pembelajaran 
Kegiatan Deskripsi Kegiatan Waktu 
Pembukaan  1. Guru memberikan salam dan mengajak siswa 
untuk berdo‟a 
2. Guru mengabsen siswa 
3. Guru melaksanakan kegiatan apersepsi dengan 
mengajak siswa untuk mengingat kembali 
materi yang telah dipelajari pada pertemuan 
sebelumnya yaitu bentuk grafik. 
4. Guru menjelaskan tujuan pembelajaran kepada 
siswa 
5. Guru menjelaskan cara penilaian pembelajaran 
6. Ice Breaking (Rumus Benar Salah) 
10 menit 
Inti 7. Guru mengawali penyampaian materi dengan 
menyuruh siswa membaca e-comic yang telah 
disediakan pada chapter 3.  
8. Guru mengajak siswa berdiskusi mengenai 
metode grafik dan metode eliminasi pada 
chapter 3 yang telah dibaca siswa.  
9. Guru meminta tanggapan dari siswa ketika 











10. Guru menginstruksikan siswa mengerjakan 
latihan pada e-comic secara individual. (E-
comic hlm.14 ) 
11. Guru meminta kepada siswa untuk 
mengumpulkan latihan yang telah dibuat.  
12. Guru bersama siswa merangkum pembelajaran 
dan memberikan evaluasi terkait materi yang 
telah dipelajari.  
13. Guru menyampaikan pesan kepada siswa agar 
membaca, mempelajari, dan memahami materi 
tentang metode substitusi dan metode 
campuran SPLDV.  
14. Guru menutup pembelajaran dengan salam. 
10 menit 
 
F. Media/Alat/Sumber Belajar 
E-comic Matematika Materi SPLDV. 









Pengetahuan Tes Tertulis Latihan di E-comic Diakhir Pembelajaran 
 
      Duri, Agustus 2021 





Nadrah, S.Pd.    Afrilya Ningsih 






RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
PERTEMUAN KEEMPAT 
Nama Sekolah   : SMP Negeri 5 Mandau 
Mata Pelajaran  : Matematika 
Kelas/ Semester  : VII/ Ganjil 
Materi Pokok   : Sistem Persamaan Linear Dua Variabel 
Alokasi Waktu  : 2 x 40 menit (2 JP) 
 
A. Kompetensi Inti (KI) 
KI 3  : Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual dan 
prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, 
teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata. 
KI 4  : Mengolah, menyaji dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan, 
menguraikan, merangkai, memodifikasi dan membuat) dan ranah 
abstrak (menulis, membaca, menghitung, menggambar dan 
mengarang) sesuai dengan yang dipelajarinya di sekolah dan sumber 
lain yang sama dalam sudut pandang/teori. 
B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi  
Kompetensi Dasar Pencapaian Indikator Kompetensi 
3.5 Menjelaskan sistem persaman 
linear dua variabel dan 
penyelesaiannya yang 
dihubungkan dengan masalah 
kontekstual. 
3.5.1 Membuat dan mendefinisikan 
persamaan linear dua variabel 
sebagai model matematika dari 
situasi yang diberikan. 
3.5.2 Menentukan selesaian dari 
persamaan linear dua variabel. 
 
4.5 Menyelesaikan masalah yang 
berkaitan dengan sistem 
persamaan linear dua variabel. 
4.5.1 Menyelesaikan masalah yang 
berkaitan dengan sistem 








C. Tujuan Pembelajaran 
Siswa diharapkan mampu menyelesaikan sistem persamaan linear dua variabel 
dengan metode substitusi dan metode campuran. Dengan harapan agar siswa 
dapat mengembangkan kemampuan pemahaman konsep. 
D. Model/ Pendekatan/ Metode 
1. Pendekatan pembelajaran adalah Pendekatan Saintifik 
2. Metode pembelajaran: Observing, questioning, eksperimen, mengolah 
informasi dan mengkomunikasikan. 
E. Kegiatan Pembelajaran 
Kegiatan Deskripsi Kegiatan Waktu 
Pembukaan  1. Guru memberikan salam dan mengajak siswa 
untuk berdo‟a 
2. Guru mengabsen siswa 
3. Guru melaksanakan kegiatan apersepsi dengan 
mengajak siswa untuk mengingat kembali 
materi yang telah dipelajari pada pertemuan 
sebelumnya yaitu metode grafik dan metode 
eliminasi. 
4. Guru menjelaskan tujuan pembelajaran kepada 
siswa 
5. Guru menjelaskan cara penilaian pembelajaran 
6. Ice Breaking (Rumus Benar Salah) 
10 menit 
Inti 7. Guru mengawali penyampaian materi dengan 
menyuruh siswa membaca e-comic yang telah 
disediakan pada chapter 3.  
8. Guru mengajak siswa berdiskusi mengenai 
metode substitusi dan metode campuran pada 
chapter 3 yang telah dibaca siswa.  
9. Guru meminta tanggapan dari siswa ketika 











10. Guru menginstruksikan siswa mengerjakan 
latihan pada e-comic secara individual. (E-
comic hlm.22) 
11. Guru meminta kepada siswa untuk 
mengumpulkan latihan yang telah dibuat.  
12. Guru bersama siswa merangkum 
pembelajaran dan memberikan evaluasi 
terkait materi yang telah dipelajari.  
13. Guru menyampaikan pesan kepada siswa 
agar membaca, mempelajari, dan memahami 
materi tentang penerapan SPLDV.  
14. Guru menutup pembelajaran dengan salam. 
10 menit 
 
F. Media/Alat/Sumber Belajar 
E-comic Matematika Materi SPLDV. 









Pengetahuan Tes Tertulis Latihan di E-comic Diakhir Pembelajaran 
 
      Duri, Agustus 2021 





Nadrah, S.Pd.    Afrilya Ningsih 






























































































































































































a. Pemahaman materi ditinjau dari 
kegunaan media untuk 
membelajarkan materi dan tindak 
lanjut media untuk uji coba  
12 1 
b. Kemenarikan media ditinjau dari daya 





c. Kelengkapan identitas media, 
meliputi: identitas pembuat media, 
petunjuk penggunaan, tujuan 





d. Media pembelajaran mengakomodasi 






a. Unsur media ditinjau dari komponen 
bentuk, ukuran, warna, proporsi 
media pembelajaran saat digunakan 
dalam pembelajaran, equation, 
penggunaan EYD, dan penggunaan 




b. Kesesuaian bentuk, animasi, serta 
ilustrasi pada media 
8,9 2 
c. Kemudahan akses oleh seluruh 
pengguna media 
10 2 
Jumlah Soal 20 
  

















a. Kesesuaian materi dengan 
komponen kurikulum yang berlaku 





b. Ketercapaian indikator pada 
pembelajaran secara menyeluruh 
5,6 2 
c. Media pembelajaran membelajarkan 
materi secara konstruktivis 
7 1 
d. Media pembelajaran memudahkan 
siswa untuk memahami materi 
8 1 
e. Media pembelajaran memuat 






a. Kesesuaian penggunaan istilah 
matematika, EYD, serta kaidah 





b. Kesesuaian penelitian simbol 
matematika, gambar atau sketsa 
(geometri), dan ilustrasi konsep 
13 1 
c. Keterbacaan grafik, diagram, sketsa, 
bangun geometri, simbol, equation, 
dan rumus 
14 1 
Jumlah soal 14  
 
  




KISI-KISI ANGKET UJI PRAKTIKALITAS 
MEDIA PEMBELAJARAN 
 




a. Ketertarikan menggunakan e-comic 1,2,7,10,11 5 
b. Kemudahan memahami isi materi  3,4,5,6 4 




a. Kejelasan tulisan, simbol, dan gambar pada e-comic 12 1 
b. Penampilan teks, gambar, dan warna 13,14 2 
c. Kesesuaian gambar dengan materi pada e-comic 15 1 
3 Penggunaan Bahasa a. Bahasa yang digunakan jelas dan mudah dipahami 16,17 2 
Jumlah Soal 17 
 
  




KISI-KISI ANGKET SOAL UJI COBA 
KEMAMPUAN PEMAHAMAN KONSEP MATEMATIS  
PADA MATERI SPLDV 
 
No Aspek yang diamati Nomor Butir Jumlah 
1 Kesesuaian soal dengan indikator dasar 1,2,3,4,5,6 6 
2 
Kesesuaian soal dengan kemampuan 
pemahaman konsep yang dinilai 
1,2,3,4,5,6 6 
3 
Kesesuaian soal dengan indikator 
pembelajaran. 
1,2,3,4,5,6 6 
4 Kesesuaian dengan indikator soal. 1,2,3,4,5,6 6 
5 Kejelasan maksud soal. 1,2,3,4,5,6 6 
6 Kemungkinan soal bisa terjawab. 1,2,3,4,5,6 6 








ANGKET UJI VALIDITAS  
AHLI TEKNOLOGI PENDIDIKAN E-COMIC 
 
Judul Penelitian                : Pengembangan E-comic untuk Meningkatkan 
Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis Siswa 
pada Materi SPLDV 
Penyusun                          : Afrilya Ningsih 
Pembimbing                     : Noviarni, M.Pd 
Instansi                             : Program Studi Pendidikan Matematika Fakultas 
Tarbiyah  dan keguruan Universitas Islam Negeri 
Sultan Syarif Kasim Riau. 
Nama Validator                :  
Instansi/Lembaga             :  
 
Dengan hormat,  
Sehubungan dengan dikembangkannya e-comic ini kami memohon 
kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap media pembelajaran 
yang dikembangkan dan mengisi angket penilaian media tersebut. Angket 
penilaian media ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu tentang 
media yang dikembangkan, sehingga dapat diketahui layak atau tidaknya media 
tersebut untuk digunakan pada pembelajaran matematika. Penilaian, komentar dan 
saran yang Bapak/Ibu berikan akan digunakan sebagai indikator kualitas dan 
pertimbangan untuk perbaikan media. Atas perhatian dan kesediaannya untuk 
mengisi angket penilaian media ini, kami ucapkan terima kasih. 
 
A. Petunjuk Pengisian: 
Mohon Bapak/Ibu memberikan tanda centang (√) sesuai dengan 
indikator pada kolom skor 1,2,3,4 atau 5. Adapun deskripsi skor sebagai 
berikut: 
Skor 5     : Berarti “Sangat Setuju” jika sesuai, jelas, tepat guna, 
operasional, dan mendukung ketercapaian tujuan. 




Skor 4     : Berarti “Setuju” jika sesuai, jelas, tepat guna, operasional, 
kurang mendukung ketercapaian tujuan. 
Skor 3     : Berarti “Cukup Setuju” jika sesuai, jelas, tepat guna, kurang 
operasional, kurang mendukung ketercapaian tujuan. 
Skor 2     : Berarti “Tidak Setuju” jika sesuai, jelas, tidak tepat guna, tidak 
operasional, kurang mendukung ketercapaian tujuan. 
Skor 1     : Berarti “Sangat Tidak Setuju” jika tidak sesuai, tidak jelas, 
tidak tepat guna, tidak operasional, kurang mendukung 
ketercapaian tujuan.  
B. Aspek Penilaian 
No Pernyataan 
Skor 
STS TS CS S SS 
1 Bentuk media mudah dibawa.           
2 Ukuran media proporsional.           
3 Media memuat kombinasi warna yang menarik.           
4 
Media proporsional untuk dapat digunakan dalam 
pembelajaran individu maupun kelompok.           
5 
Media memuat equation untuk penelitian simbol 
matematika.           
6 Media menggunakan kaidah EYD yang benar.           
7 
Media menggunakan kalimat dengan Bahasa 
Indonesia yang baik dan benar.           
8 
Animasi pada media (multimedia) sesuai dengan 
materi.           
9 Ilustrasi yang ditampilkan sesuai dengan materi.           
10 
Pengguna media dapat dengan mudah mengakses 
media.           
11 
Pengguna media dapat berinteraksi secara langsung 
dengan media.           
12 
Media dapat membantu pengguna untuk memahami 
materi.           
13 Media sangat menarik untuk digunakan.           
14 
Media dapat mendorong motivasi pengguna untuk 
menggunakannya.           
15 Media belum pernah ada (orisinil).           
16 
Media dapat memunculkan rasa ingin tahu bagi 







STS TS CS S SS 
17 Media dilengkapi dengan identitas pembuat media.           
18 
Media dilengkapi dengan petunjuk penggunaan 
media.           
19 Media memuat tujuan pembelajaran.           
20 
Media memuat evaluasi pembelajaran berupa latihan 
soal.           
 











Berdasarkan hasil skor deskripsi indikator, media pembelajaran ini: 
a. Layak untuk diujicobakan tanpa melakukan revisi 
b. Layak untuk diujicobakan dengan melakukan revisi sebagian sesuai saran 
c. Direvisi dan divalidasi kembali 
d. Belum layak diujicobakan 











ANGKET UJI VALIDITAS  
AHLI MATERI PEMBELAJARAN E-COMIC 
 
Judul Penelitian                : Pengembangan E-comic untuk Meningkatkan 
Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis Siswa 
pada Materi SPLDV 
Penyusun                          : Afrilya Ningsih 
Pembimbing                     : Noviarni, M.Pd 
Instansi                             : Program Studi Pendidikan Matematika Fakultas 
Tarbiyah  dan keguruan Universitas Islam Negeri 
Sultan Syarif Kasim Riau. 
Nama Validator                :  
Instansi/Lembaga             :  
 
Dengan hormat,  
Sehubungan dengan dikembangkannya e-comic ini kami memohon 
kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap media pembelajaran 
yang dikembangkan dan mengisi angket penilaian media tersebut. Angket 
penilaian media ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu tentang 
media yang dikembangkan, sehingga dapat diketahui layak atau tidaknya media 
tersebut untuk digunakan pada pembelajaran matematika. Penilaian, komentar dan 
saran yang Bapak/Ibu berikan akan digunakan sebagai indikator kualitas dan 
pertimbangan untuk perbaikan media. Atas perhatian dan kesediaannya untuk 
mengisi angket penilaian media ini, kami ucapkan terima kasih. 
 
A. Petunjuk Pengisian: 
Mohon Bapak/Ibu memberikan tanda centang (√) sesuai dengan 
indikator pada kolom skor 1,2,3,4 atau 5. Adapun deskripsi skor sebagai 
berikut: 
Skor 5     : Berarti “Sangat Setuju” jika sesuai, jelas, tepat guna, 
operasional, dan mendukung ketercapaian tujuan. 




Skor 4     : Berarti “Setuju” jika sesuai, jelas, tepat guna, operasional, 
kurang mendukung ketercapaian tujuan. 
Skor 3     : Berarti “Cukup Setuju” jika sesuai, jelas, tepat guna, kurang 
operasional, kurang mendukung ketercapaian tujuan. 
Skor 2     : Berarti “Tidak Setuju” jika sesuai, jelas, tidak tepat guna, tidak 
operasional, kurang mendukung ketercapaian tujuan. 
Skor 1     : Berarti “Sangat Tidak Setuju” jika tidak sesuai, tidak jelas, 
tidak tepat guna, tidak operasional, kurang mendukung 
ketercapaian tujuan.  
 
B. Aspek Penilaian 
No Pernyataan 
Skor 
STS TS CS S SS 
1 
Materi yang disajikan dalam media sesuai 
dengan silabus.           
2 
Materi yang disajikan dalam media sesuai 
dengan kompetensi inti dan kompetensi 
dasar K-13.           
3 
Materi yang disajikan dalam media sesuai  
dengan indikator pembelajaran yang akan 
dicapai oleh siswa.           
4 
Tujuan pembelajaran jelas dan mudah 
dipahami.           
5 
Materi pembelajaran sesuai dengan tingkat 
kemampuan siswa.           
6 
Sistematika materi pembelajaran sesuai 
dengan ketercapaian indikator pembelajaran.           
7 
Media pembelajaran mengajarkan materi 
secara konstruktivis.           
8 
Media yang digunakan memberikan 
kemudahan kepada siswa dalam memahami 
materi pembelajaran.           
9 
Media pembelajaran yang digunakan 
membuat urutan penyajian permasalahan 
yang non prosedural  dalam materi 
pembelajaran.           
10 
Bahasa yang digunakan dalam media 
pembelajaran sesuai dengan kaidah Bahasa 



























STS TS CS S SS 
11 
Bahasa yang digunakan dalam media 
pembelajaran menggunakan bahasa yang 
efektif dan efisien.           
12 
Kalimat yang digunakan tidak 
menimbulkan penafsiran ganda dan sesuai 
dengan EYD.           
13 
Kejelasan simbol, gambar dan ilustrasi 
konsep dalam memberikan informasi yang 
termuat  dalam materi.           
14 
Penggunaan diagram, sketsa, simbol dan 
equation dapat dibaca dengan mudah oleh 





Berdasarkan hasil skor deskripsi indikator, media pembelajaran ini: 
a. Layak untuk diujicobakan tanpa melakukan revisi 
b. Layak untuk diujicobakan dengan melakukan revisi sebagian sesuai saran 
c. Direvisi dan divalidasi kembali 
d. Belum layak diujicobakan 




















ANGKET RESPON SISWA 
Judul Penelitian                : Pengembangan E-comic untuk Meningkatkan 
Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis Siswa 
pada Materi SPLDV 
Penyusun                          : Afrilya Ningsih 
Pembimbing                     : Noviarni, M.Pd 
Instansi                             : Program Studi Pendidikan Matematika Fakultas 
Tarbiyah  dan keguruan Universitas Islam Negeri 
Sultan Syarif Kasim Riau. 
 
Dalam rangka pengembangan media pembelajaran matematika, kami 
mohon tanggapan adik-adik terhadap proses pembelajaran dengan menggunakan 
e-comic pada materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) yang telah 
dilakukan. Jawaban adik-adik akan kami rahasiakan. Oleh karena itu, jawablah 
sejujurnya karena hal ini tidak akan berpengaruh terhadap nilai matematika adik-
adik. Atas perhatian dan kesediaannya untuk mengisi angket penilaian media ini, 
kami ucapkan terima kasih.  
 
A. Petunjuk Pengisian: 
Mohon adik-adik memberikan tanda centang (√) pada kolom skor 1,2,3,4 atau 
5 dengan memperhatikan kolom indikator. Adapun deskripsi skor sebagai 
berikut: 
Skor 5     : Berarti “Sangat Setuju” jika sesuai, jelas, tepat guna, 
operasional, dan mendukung ketercapaian tujuan. 
Nama   : ……………………………………...... 
Kelas   : ……………………………………….. 
Hari/Tanggal  : ……………………………………….. 




Skor 4     : Berarti “Setuju” jika sesuai, jelas, tepat guna, operasional, 
kurang mendukung ketercapaian tujuan. 
Skor 3     : Berarti “Cukup Setuju” jika sesuai, jelas, tepat guna, kurang 
operasional, kurang mendukung ketercapaian tujuan. 
Skor 2     : Berarti “Tidak Setuju” jika sesuai, jelas, tidak tepat guna, tidak 
operasional, kurang mendukung ketercapaian tujuan. 
Skor 1     : Berarti “Sangat Tidak Setuju” jika tidak sesuai, tidak jelas, 
tidak tepat guna, tidak operasional, kurang mendukung 





STS TS CS S SS 
1 
Saya tertarik untuk mencoba menggunakan e-comic 
setelah melihat media pembelajaran tersebut.           
2 
Media pembelajaran menarik ditinjau dari bentuk, 
warna, dan animasinya.           
3 
Saya merasa ingin terus mencari tahu isi dari media 
tersebut secara keseluruhan.           
4 
Saya lebih mudah memahami materi setelah 
menggunakan media tersebut.           
5 
Saya merasa penasaran dengan media pembelajaran 
yang digunakan pada materi selanjutnya.           
6 Saya dapat menyelesaikan soal pada media tersebut.           
7 
Saya merasa lebih aktif dan semangat ketika belajar 
dengan menggunakan e-comic.           
8 
Saya merasa lebih mudah belajar dengan 
menggunakan media tersebut.           
9 Media tersebut dapat saya gunakan secara mandiri.           
10 
Saya merasa bertambah motivasi belajarnya setelah 
menggunakan media tersebut.           
11 
Saya sangat menyukai animasi/kartun yang 
ditampilkan pada media.           
12 
Saya merasa belum pernah mengenal simbol 




























STS TS CS S SS 
13 
Saya merasa media pembelajaran mempunyai 
kombinasi bentuk, warna, dan ilustrasi yang 
menarik.           
14 
Ilustrasi dan sketsa gambar dapat dengan mudah 
saya amati.           
15 
Menurut saya gambar yang disajikan sudah sesuai 
dengan materi.           
16 
Bahasa yang digunakan dalam komik tersebut tidak 
bermakna ganda, jelas dan mudah dimengerti.           
17 
Saya merasa kalimat dan deskripsi materi pada 





LEMBAR PENILAIAN VALIDASI SOAL UJI COBA  
KEMAMPUAN PEMAHAMAN KONSEP MATEMATIS SISWA  
PADA MATERI SPLDV 
 
Judul Penelitian                : Pengembangan E-comic untuk Meningkatkan 
Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis Siswa 
pada Materi SPLDV 
Penyusun                          : Afrilya Ningsih 
Pembimbing                     : Noviarni, M.Pd 
Instansi                             : Program Studi Pendidikan Matematika Fakultas 
Tarbiyah  dan keguruan Universitas Islam Negeri 
Sultan Syarif Kasim Riau. 
Nama Validator                :  
Instansi/Lembaga             :  
 
Dengan hormat,  
Sehubungan dengan dikembangkannya e-comic ini kami memohon 
kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap soal uji kemampuan 
pemahaman konsep matematis siswa pada materi SPLDV yang telah dibuat dan 
mengisi angket penilaian soal uji kemampuan tersebut. Angket penilaian soal ini 
dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu tentang soal yang akan 
diujikan, sehingga dapat diketahui layak atau tidaknya soal tersebut untuk 
digunakan pada uji kemampuan pemahaman konsep matematis siswa pada 
pembelajaran matematika. Penilaian, komentar dan saran yang Bapak/Ibu  berikan 
akan digunakan sebagai indikator kualitas dan pertimbangan untuk perbaikan soal. 
Atas perhatian dan kesediaannya untuk mengisi angket penilaian soal ini, peneliti 
ucapkan terima kasih. 
  
















































A B C D E 
1 Kesesuaian soal dengan 
kompetensi dasar.               
2 
Kesesuaian soal dengan 
kemampuan pemahaman 
konsep matematis yang 
dinilai.               
3 Kesesuaian soal dengan 
indikator pembelajaran.               
4 Kesesuaian dengan 
indikator soal.               
5 Kejelasan maksud soal.               
6 Kemungkinan soal bisa 
terjawab.               
 *Keterangan Nilai Pengamatan (√) 
A. Sangat Baik 
B. Baik 
C. Cukup Baik 
D. Kurang Baik 
E. Tidak Baik 
**Saran Kesimpulan 
1. Digunakan tanpa revisi 
2. Digunakan dengan sedikit revisi 
3. Digunakan dengan banyak revisi 









































Perhatikan persamaan berikut ini         . Dari persamaan linear dua variabel 












A B C D E 
1 Kesesuaian soal dengan 
kompetensi dasar.               
2 
Kesesuaian soal dengan 
kemampuan pemahaman 
konsep matematis yang 
dinilai.               
3 Kesesuaian soal dengan 
indikator pembelajaran.               
4 Kesesuaian dengan 
indikator soal.               
5 Kejelasan maksud soal.               
6 Kemungkinan soal bisa 
terjawab.               
 *Keterangan Nilai Pengamatan (√) 
A. Sangat Baik 
B. Baik 
C. Cukup Baik 
D. Kurang Baik 
E. Tidak Baik 
**Saran Kesimpulan 
1. Digunakan tanpa revisi 
2. Digunakan dengan sedikit revisi 
3. Digunakan dengan banyak revisi 










yang berkaitan dengan 



































Tentukan penyelesaian dari SPLDV di bawah ini: 
{
        
        
  












A B C D E 
1 Kesesuaian soal dengan 
kompetensi dasar.               
2 
Kesesuaian soal dengan 
kemampuan pemahaman 
konsep matematis yang 
dinilai.               
3 Kesesuaian soal dengan 
indikator pembelajaran.               
4 Kesesuaian dengan 
indikator soal.               
5 Kejelasan maksud soal.               
6 Kemungkinan soal bisa 
terjawab.               
 *Keterangan Nilai Pengamatan (√) 
A. Sangat Baik 
B. Baik 
C. Cukup Baik 
D. Kurang Baik 
E. Tidak Baik 
**Saran Kesimpulan 
1. Digunakan tanpa revisi 
2. Digunakan dengan sedikit revisi 
3. Digunakan dengan banyak revisi 





















dan bukan contoh 






















Manakah di antara persamaan berikut yang bukan merupakan sistem persamaan linear dua 
variabel? Jelaskan. 
a.          c.          
b.                      
         
 
Keterangan Soal 







A B C D E 
1 Kesesuaian soal dengan 
kompetensi dasar.               
2 
Kesesuaian soal dengan 
kemampuan pemahaman 
konsep matematis yang 
dinilai.               
3 Kesesuaian soal dengan 
indikator pembelajaran.               
4 Kesesuaian dengan 
indikator soal.               
5 Kejelasan maksud soal.               
6 Kemungkinan soal bisa 
terjawab.               
 *Keterangan Nilai Pengamatan (√) 
A. Sangat Baik 
B. Baik 
C. Cukup Baik 
D. Kurang Baik 
E. Tidak Baik 
**Saran Kesimpulan 
1. Digunakan tanpa revisi 
2. Digunakan dengan sedikit revisi 
3. Digunakan dengan banyak revisi 















































Lima sampan besar dan dua sampan kecil dapat mengangkat 45 orang. Dua sampan besar 
dan sebuah sampan kecil dapat mengangkat 27 orang.  
a. Tulislah dua persamaan matematika yang menyatakan informasi di atas. Gunakan 
huruf b dan k untuk variabel! 











A B C D E 
1 Kesesuaian soal dengan 
kompetensi dasar.               
2 
Kesesuaian soal dengan 
kemampuan pemahaman 
konsep matematis yang 
dinilai.               
3 Kesesuaian soal dengan 
indikator pembelajaran.               
4 Kesesuaian dengan 
indikator soal.               
5 Kejelasan maksud soal.               
6 Kemungkinan soal bisa 
terjawab.               
 *Keterangan Nilai Pengamatan (√) 
A. Sangat Baik 
B. Baik 
C. Cukup Baik 
D. Kurang Baik 
E. Tidak Baik 
**Saran Kesimpulan 
1. Digunakan tanpa revisi 
2. Digunakan dengan sedikit revisi 
3. Digunakan dengan banyak revisi 










yang berkaitan dengan 






























Ibu pergi ke toko untuk membeli kue yang diinginkannya. Jika harga 5 potong donat dan 2 
potong kue lapis adalah Rp. 8.000. Sedangkan harga 2 potong donat dan 3 potong kue lapis 












A B C D E 
1 Kesesuaian soal dengan 
kompetensi dasar.               
2 
Kesesuaian soal dengan 
kemampuan pemahaman 
konsep matematis yang 
dinilai.               
3 Kesesuaian soal dengan 
indikator pembelajaran.               
4 Kesesuaian dengan 
indikator soal.               
5 Kejelasan maksud soal.               
6 Kemungkinan soal bisa 
terjawab.               
 *Keterangan Nilai Pengamatan (√) 
A. Sangat Baik 
B. Baik 
C. Cukup Baik 
D. Kurang Baik 
E. Tidak Baik 
**Saran Kesimpulan 
1. Digunakan tanpa revisi 
2. Digunakan dengan sedikit revisi 
3. Digunakan dengan banyak revisi 























B. Kesimpulan  
Lingkari pada nomor sesuai dengan kesimpulan  
1. Valid untuk diujicobakan  
2. Valid untuk diujicobakan dengan revisi sesuai saran  
3. Tidak valid untuk diujicobakan         












ANGKET UJI VALIDITAS TEKNOLOGI E-COMIC  
UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN PEMAHAMAN KONSEP MATEMATIS SISWA 
A. Petunjuk 
1. Untuk memberikan penilaian terhadap format lembar penilaian validasi angket uji validitas teknologi, Bapak/Ibu cukup 
memberikan tanda ceklis (√) pada kolom yang disediakan. 
2. Angka-angka yang terdapat pada kolom yang dimaksud berarti: 
1 = Tidak Valid 
2 = Kurang Valid 
3 = Cukup Valid 
4 = Valid 
5 = Sangat Valid 
3. Huruf-huruf yang terdapat pada kolom yang dimaksud berarti: 
A = Dapat digunakan tanpa revisi 
B = Dapat digunakan dengan revisi sedikit 
C = Dapat digunakan dengan revisi sedang 
D = Dapat digunakan dengan revisi banyak sekali 
E = Tidak dapat digunakan 
 

















Pemahaman materi ditinjau dari kegunaan media untuk 
membelajarkan materi dan tindak lanjut media untuk uji coba  
 12   
          
Kemenarikan media ditinjau dari daya tarik, motivasi, orisinil, dan 
rasa ingin tahu 
 13,14,15,16   
          
Kelengkapan identitas media, meliputi: identitas pembuat media, 
petunjuk penggunaan, tujuan pembelajaran, dan evaluasi 
pembelajaran 
17,18,19,20    
          
Media pembelajaran mengakomodasi pengguna untuk dapat 
berinteraksi secara langsung 
 11   




Unsur media ditinjau dari komponen bentuk, ukuran, warna, 
proporsi media pembelajaran saat digunakan dalam pembelajaran, 
equation, penggunaan EYD, dan penggunaan Bahasa Indonesia 
yang baik dan benar 
 1,2,3,4,5,6,7   
          
Kesesuaian bentuk, animasi, serta ilustrasi pada media 8,9             
Kemudahan akses oleh seluruh pengguna media 10             
 
C. Penilaian Secara Umum 
No Uraian A B C D E 
1 
Penilaian secara umum terhadap format instrumen angket validasi teknologi 
dalam e-comic 
























ANGKET UJI VALIDITAS MATERI E-COMIC  
UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN PEMAHAMAN KONSEP MATEMATIS SISWA 
A. Petunjuk 
1. Untuk memberikan penilaian terhadap format lembar penilaian validasi angket uji validitas materi, Bapak/Ibu cukup 
memberikan tanda ceklis (√) pada kolom yang disediakan. 
2. Angka-angka yang terdapat pada kolom yang dimaksud berarti: 
1 = Tidak Valid 
2 = Kurang Valid 
3 = Cukup Valid 
4 = Valid 
5 = Sangat Valid 
3. Huruf-huruf yang terdapat pada kolom yang dimaksud berarti: 
A = Dapat digunakan tanpa revisi 
B = Dapat digunakan dengan revisi sedikit 
C = Dapat digunakan dengan revisi sedang 
D = Dapat digunakan dengan revisi banyak sekali 
E = Tidak dapat digunakan 
 

















Kesesuaian materi dengan komponen kurikulum yang berlaku 
(kompetensi, indikator, dan tujuan pembelajaran) 
 1,2,3,4   
          
Ketercapaian indikator pada pembelajaran secara menyeluruh 5,6             
Media pembelajaran membelajarkan materi secara konstruktivis 7             
Media pembelajaran memudahkan siswa untuk memahami materi 8             
Media pembelajaran memuat permasalahan matematika yang non 
prosedural 
 9   




Kesesuaian penggunaan istilah matematika, EYD, serta kaidah 
Bahasa Indonesia yang baik dan benar 
 10,11,12   
          
Kesesuaian penelitian simbol matematika, gambar atau sketsa 
(geometri), dan ilustrasi konsep 
13    
          
Keterbacaan grafik, diagram, sketsa, bangun geometri, simbol, 
equation, dan rumus 
 14   
          
 
C. Penilaian Secara Umum 
No Uraian A B C D E 
1 
Penilaian secara umum terhadap format instrumen angket validasi materi dalam 
e-comic 



























ANGKET UJI KEPRAKTISAN E-COMIC  
UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN PEMAHAMAN KONSEP MATEMATIS SISWA 
A. Petunjuk 
1. Untuk memberikan penilaian terhadap format lembar penilaian validasi angket uji kepraktisan, Bapak/Ibu cukup memberikan 
tanda ceklis (√) pada kolom yang disediakan. 
2. Angka-angka yang terdapat pada kolom yang dimaksud berarti: 
1 = Tidak Valid 
2 = Kurang Valid 
3 = Cukup Valid 
4 = Valid 
5 = Sangat Valid 
3. Huruf-huruf yang terdapat pada kolom yang dimaksud berarti: 
A = Dapat digunakan tanpa revisi 
B = Dapat digunakan dengan revisi sedikit 
C = Dapat digunakan dengan revisi sedang 
D = Dapat digunakan dengan revisi banyak sekali 
E = Tidak dapat digunakan 
 




B. Aspek Penilaian 








Ketertarikan menggunakan e-comic 1,2,7,10,11             
Kemudahan memahami isi materi  3,4,5,6              
Kemudahan dalam menggunakan e-comic 8,9              
2 Tampilan E-comic 
Kejelasan tulisan, simbol, dan gambar 12              
Penampilan teks, gambar, dan warna 13,14              
Kesesuaian gambar dengan materi 15              
3 Penggunaan Bahasa Bahasa yang digunakan jelas dan mudah dipahami 16,17              
 
C. Penilaian Secara Umum 
No Uraian A B C D E 



























LEMBAR VALIDASI SOAL  
KEMAMPUAN PEMAHAMAN KONSEP MATEMATIS SISWA PADA E-COMIC 
A. Petunjuk 
1. Untuk memberikan penilaian terhadap format lembar penilaian validasi soal kemampuan pemahaman konsep matematis 
siswa, Bapak/Ibu cukup memberikan tanda ceklis (√) pada kolom yang disediakan. 
2. Angka-angka yang terdapat pada kolom yang dimaksud berarti: 
1 = Tidak Valid 
2 = Kurang Valid 
3 = Cukup Valid 
4 = Valid 
5 = Sangat Valid 
3. Huruf-huruf yang terdapat pada kolom yang dimaksud berarti: 
A = Dapat digunakan tanpa revisi 
B = Dapat digunakan dengan revisi sedikit 
C = Dapat digunakan dengan revisi sedang 
D = Dapat digunakan dengan revisi banyak sekali 
E = Tidak dapat digunakan 
 
 










1 2 3 4 5 
1 Kesesuaian soal dengan indikator dasar 1,2,3,4,5,6             
2 
Kesesuaian soal dengan kemampuan 
pemahaman konsep yang dinilai 
1,2,3,4,5,6   
          
3 
Kesesuaian soal dengan indikator 
pembelajaran 
1,2,3,4,5,6   
          
4 Kesesuaian dengan indikator soal 1,2,3,4,5,6             
5 Kejelasan maksud soal 1,2,3,4,5,6             
6 Kemungkinan soal bisa terjawab 1,2,3,4,5,6             
 
C. Penilaian Secara Umum 
No Uraian A B C D E 
1 
Penilaian secara umum terhadap format instrumen angket validasi soal 
kemampuan pemahaman konsep matematis siswa dalam  e-comic 

























LAMPIRAN E. 1 
KISI-KISI UJI COBA 
KEMAMPUAN PEMAHAMAN KONSEP MATEMATIS 
 
Mata Pelajaran : Matematika 
Kelas/ Semester : VIII/Ganjil 
Materi   : Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) 
Jumlah Soal  : 6 Soal 
Bentuk Soal  : Uraian 
Indikator kemampuan 











berdasarkan konsep matematika 
2 
Menerapkan konsep secara algoritma 3 
Memberikan contoh dan bukan 
contoh dari konsep yang telah 
dipelajari  
4 
Menyajikan konsep dalam berbagai 
macam bentuk representasi 
matematika 
5 
Mengaitkan berbagai konsep 









LAMPIRAN E. 2 
SOAL UJI COBA KEMAMPUAN PEMAHAMAN KONSEP  
MATEMATIS MATERI SPLDV 
 
Nama  :    Mata Pelajaran : Matematika 
Kelas  :    Hari/Tanggal  : 









1. Apa yang dimaksud dengan SPLDV? 
2. Perhatikan persamaan berikut ini         . Dari persamaan linear 
dua variabel tersebut, tentukan yang mana variabel, koefisien, dan 
konstantanya! 
3. Tentukan penyelesaian dari SPLDV di bawah ini: 
{
        
        
  
Dengan metode eliminasi! 
4. Manakah di antara persamaan berikut yang bukan merupakan sistem 
persamaan linear dua variabel? Jelaskan. 
a.        
b.        
         
c.          
          
Petunjuk Pengerjaan Soal  :  
1. Berdo‟alah sebelum mengerjakan soal!  
2. Bacalah soal dengan cermat dan teliti!  
3. Tulislah jawabanmu pada kertas selembar!  
4. Kerjakan soal yang kamu anggap paling mudah terlebih dahulu!  
5. Jika ada soal yang tidak jelas, silahkan tanya pada guru/pengawas.  
6. Dilarang berdiskusi, bekerja sama atau meminta dan memberi jawaban 
kepada teman.  





5. Lima sampan besar dan dua sampan kecil dapat mengangkat 45 orang. 
Dua sampan besar dan sebuah sampan kecil dapat mengangkat 27 orang.  
a. Tulislah dua persamaan matematika yang menyatakan informasi di 
atas. Gunakan huruf b dan k untuk variabel! 
b. Menunjukkan apa huruf b dan k pada persamaan yang kamu tulis? 
6. Ibu pergi ke toko untuk membeli kue yang diinginkannya. Jika harga 5 
potong kue donat dan 2 potong kue lapis adalah Rp. 8.000. Sedangkan 
harga 2 potong kue donat dan 3 potong kue lapis adalah Rp.5.400. Maka, 






LAMPIRAN E. 3 
KUNCI JAWABAN SOAL UJI COBA 
KEMAMPUAN PEMAHAMAN KONSEP MATEMATIS 
 
Jenjang/ Mata Pelajaran  : SMP/ Matematika 
Pokok Bahasan   : Sistem Persamaan Linear Dua Variabel 
Kelas/ Semester   : VIII/ Ganjil 
Jumlah Soal/ Alokasi Waktu  : 6 Soal/ 80 menit 
No Jawaban Skor 
1. 
 
Sistem Persamaan Linear Dua Variabel adalah dua 
persamaan linear dua variabel yang mempunyai tepat 
satu titik penyelesaian. Bentuk umum dari SPLDV: 
{
       





2.           
Variabel =         
Koefisien =         






        
        
    
Penyelesaian: 
Metode Eliminasi 
Melakukan eliminasi variabel   
                           
                              - 









          
Melakukan eliminasi pada variabel    
                         
                              - 
                 
          
Maka, diperoleh      dan      
  
4. Yang bukan termasuk SPLDV adalah 
a.         
Ini bukan SPLDV tetapi PLDV 
c.           
          





5. a.          
         
b. Huruf b menunjukkan pada pemisalan untuk 
sampan besar sedangkan huruf k menunjukkan 




6. Dik : 5 kue donat dan 2 kue lapis seharga Rp. 8.000 
2 kue donat dan 3 kue lapis seharga Rp. 5.400 
Dit : 3 kue donat dan 4 kue lapis? 









           
           
  
        
Metode Substitusi 
Perhatikan persamaan                
               
            
  
       
 
  
Substitusikan   
       
 
  ke pers             
            
 (
       
 
)           
         
 
               
                      
                   
                   
            
         
Kemudian substitusikan         ke pers   



















    
 
  
        
Maka, diperoleh         dan         
                       
            
       
Jadi, harga kue yang akan dibayar oleh Ibu adalah 
Rp.7.600 
Metode Eliminasi 
Melakukan eliminasi variabel   
                                
                                     - 
                     
                      
Melakukan eliminasi pada variabel    
                                
                                   - 
                   
                     
Maka, diperoleh         dan         
                       
            




Jadi, harga kue yang akan dibayar oleh Ibu adalah 
Rp.7.600 
Metode Campuran 
                                
                                     - 
                     
                      
Substitusikan        ke pers                
               
                  
                     
            
        
Maka, diperoleh         dan         
                       
            
       







LAMPIRAN F. 1 
DAFTAR NAMA VALIDATOR 
 
No. Nama Validator Bidang Keahlian 
1 Hayatun Nufus, M.Pd. Validator Instrumen 
2 Dr. Suci Yuniati, M.Pd. Validator Ahli Teknologi I 
3 Mayu Syahwela, M.Pd. Validator Ahli Teknologi II 
4 Ismail Mulia Hasibuan, S.Pd., M.Si. Validator Ahli Materi I 
5 Nadrah, S.Pd. Validator Ahli Materi II 






LAMPIRAN F. 2 
DAFTAR NAMA RESPONDEN KELOMPOK KECIL 
(SISWA KELAS VIII SMPN 5 MANDAU) 
 
Responden Nama Siswa 
S.1 Airin Rafila Putri 
S.2 Albrin Kamil Affandi  
S.3 Andri Rahmat Hendri  
S.4 Arief Saputra  
S.5 Cantika Khoirunnisa 
S.6 Glen Ran Khaliq 
S.7 Grace Margareth 
S.8 Rauf Al Ghaniy Khalid 
S.9 Rekha Mardiah  






LAMPIRAN F. 3 
HASIL UJI VALIDITAS  




Ahli 1 Ahli 2 
1 Bentuk media mudah dibawa. 4 5 
2 Ukuran media proporsional. 4 4 
3 Media memuat kombinasi warna yang menarik. 4 3 
4 
Media proporsional untuk dapat digunakan dalam 
pembelajaran individu maupun kelompok. 
4 4 
5 
Media memuat equation untuk penelitian simbol 
matematika. 
4 4 
6 Media menggunakan kaidah EYD yang benar. 4 4 
7 
Media menggunakan kalimat dengan Bahasa Indonesia 
yang baik dan benar. 
4 4 
8 Animasi pada media (multimedia) sesuai dengan materi. 3 4 
9 Ilustrasi yang ditampilkan sesuai dengan materi. 4 4 
10 Pengguna media dapat dengan mudah mengakses media. 4 5 
11 




Media dapat membantu pengguna untuk memahami 
materi. 
4 3 
13 Media sangat menarik untuk digunakan. 4 4 
14 
Media dapat mendorong motivasi pengguna untuk 
menggunakannya. 
4 4 
15 Media belum pernah ada (orisinil). 3 5 
16 Media dapat memunculkan rasa ingin tahu bagi pengguna. 4 4 
17 Media dilengkapi dengan identitas pembuat media. 4 4 
18 Media dilengkapi dengan petunjuk penggunaan media. 4 4 
19 Media memuat tujuan pembelajaran. 3 4 






LAMPIRAN F. 4 
DISTRIBUSI SKOR UJI VALIDITAS 
E-COMIC OLEH AHLI TEKNOLOGI PENDIDIKAN 
        
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
1 Ahli Teknologi 1 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 77
2 Ahli Teknologi 2 5 4 3 4 4 4 4 4 4 5 3 3 4 4 5 4 4 4 4 5 81
9 8 7 8 8 8 8 7 8 9 7 7 8 8 8 8 8 8 7 9 158
10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 200
4,5 4 3,5 4 4 4 4 3,5 4 4,5 3,5 3,5 4 4 4 4 4 4 3,5 4,5 79
Valid
Jumlah



















LAMPIRAN F. 5 
PERHITUNGAN DATA HASIL UJI VALIDITAS 
E-COMIC OLEH AHLI TEKNOLOGI PENDIDIKAN 
 
Perhitungan Data Syarat Didaktik 
Indikator A 
Ahli 1 Ahli 2
12 4 3 7 10 70 Valid















Ahli 1 Ahli 2
13 4 4 8 10 80 Valid
14 4 4 8 10 80 Valid
15 3 5 8 10 80 Valid
16 4 4 8 10 80 Valid


















Ahli 1 Ahli 2
17 4 4 8 10 80 Valid
18 4 4 8 10 80 Valid
19 3 4 7 10 70 Valid
20 4 5 9 10 90 Sangat Valid















Ahli 1 Ahli 2
11 4 3 7 10 70 Valid























Perhitungan Data Syarat Konstruksi 
Indikator A 
Ahli 1 Ahli 2
1 4 5 9 10 90 Sangat Valid
2 4 4 8 10 80 Valid
3 4 3 7 10 70 Valid
4 4 4 8 10 80 Valid
5 4 4 8 10 80 Valid
6 4 4 8 10 80 Valid
7 4 4 8 10 80 Valid














Ahli 1 Ahli 2
8 3 4 7 10 70 Valid
9 4 4 8 10 80 Valid




















Ahli 1 Ahli 2
10 4 5 9 10 90 Sangat Valid














LAMPIRAN F. 6 
PERHITUNGAN DATA HASIL UJI VALIDITAS 
E-COMIC OLEH AHLI TEKNOLOGI PENDIDIKAN 
(SECARA KESELURUHAN) 
Kesesuaian bentuk, animasi, sertailustrasi pada media 15 20 75 Valid









Pemahaman materi ditinjau dari kegunaan media untuk membelajarkan 
materi dan tindak lanjut media untuk uji coba 
Kemenarikan media ditinjau dari daya tarik, motivasi, originalitas, dan rasa 
ingin tahu
Kelengkapan identitas media, meliputi: identitas pembuat media, petunjuk 
penggunaan, tujuan pembelajaran, dan evaluasi pembelajran































Unsur media ditinjau dari komponen bentuk, ukuran, warna, proporsi media 
pembelajaran daat digunakan dalam pembeljaran, equation, penggunaan 
EYD, dan penggunaan Bahasa Indonesia yang baik dan benar
80
 
                     
                  ℎ
                  
     
                     
   
   
     = 79 
Persentase Keidealan   79 




LAMPIRAN G. 1 
HASIL UJI VALIDITAS 




Ahli 1 Ahli 2  
1 
Materi yang disajikan dalam media sesuai dengan 
silabus. 
5 5  
2 
Materi yang disajikan dalam media sesuai dengan 
kompetensi inti dan kompetensi dasar K-13. 
4  5 
3 
Materi yang disajikan dalam media sesuai  
dengan indikator pembelajaran yang akan dicapai 
oleh siswa. 
4  5 
4 Tujuan pembelajaran jelas dan mudah dipahami. 4  5 
5 
Materi pembelajaran sesuai dengan tingkat 
kemampuan siswa. 
4  4 
6 
Sistematika materi pembelajaran sesuai dengan 
ketercapaian indikator pembelajaran. 
3  4 
7 
Media pembelajaran mengajarkan materi secara 
konstrutivis. 
4  3 
8 
Media yang digunakan memberikan kemudahan 
kepada siswa dalam memahami materi 
pembelajaran. 
4  4 
9 
Media pembelajaran yang digunakan memuat 
urutan penyajian permasalahan yang non 
prosedural dalam materi pembelajaran. 
4  4 
10 
Bahasa yang digunakan dalam media 
pembelajaran sesuai dengan kaidah Bahasa 
Indonesia yang baik dan benar. 
4  5 
11 
Bahasa yang digunakan dalam media 
pembelajaran menggunakan bahasa yang efektif 
dan efisien. 
4  4 
12 
Kalimat yang digunakan tidak menimbulkan 
penafsiran ganda dan sesuai dengan EYD. 
4  4 
13 
Kejelasan simbol, gambar dan ilustrasi konsep 




Penggunaan diagram, sketsa, simbol dan 
equation dapat dibaca dengan mudah oleh siswa. 





LAMPIRAN G. 2 
DISTRIBUSI SKOR UJI VALIDITAS 
E-COMIC OLEH AHLI MATERI PEMBELAJARAN 
 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14
1 Ahli Materi 1 5 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 56
2 Ahli Materi 2 5 5 5 5 4 4 3 4 4 5 4 4 3 4 59
10 9 9 9 8 7 7 8 8 9 8 8 7 8 115
10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 140





100 90 90 90 80
Rata-Rata Persentase 
Keidealan



















LAMPIRAN G. 3 
PERHITUNGAN DATA HASIL UJI VALIDITAS 
E-COMIC OLEH AHLI MATERI PEMBELAJARAN 
 
Perhitungan Data Syarat Didaktik 
Indikator A 
Ahli 1 Ahli 2
1 5 5 10 10 100 Sangat Valid
2 4 5 9 10 90 Sangat Valid
3 4 5 9 10 90 Sangat Valid
4 4 5 9 10 90 Sangat Valid














Ahli 1 Ahli 2
5 4 4 8 10 80 Valid
6 3 4 7 10 70 Valid



















Ahli 1 Ahli 2
7 4 3 7 10 70 Valid














Ahli 1 Ahli 2
8 4 4 8 10 80 Valid















Ahli 1 Ahli 2
9 4 4 8 10 80 Valid















Perhitungan Data Syarat Konstruksi 
Indikator A 
Ahli 1 Ahli 2
10 4 5 9 10 90 Sangat Valid
11 4 4 8 10 80 Valid
12 4 4 8 10 80 Valid














Ahli 1 Ahli 2
13 4 3 7 10 70 Valid















Ahli 1 Ahli 2
14 4 4 8 10 80 Valid
















LAMPIRAN G. 4 
PERHITUNGAN DATA HASIL UJI VALIDITAS 
E-COMIC OLEH AHLI MATERI PEMBELAJARAN 
(SECARA KESELURUHAN) 
Ketercapaian indikator pada pembelajaran secara menyeluruh 15 20 75 Valid
Media pembelajaran membelajarkan materi secara konstruktivis 7 10 70 Valid






30 83,33333 Sangat Valid






















Kesesuaian materi dengan komponen kurikulum yang berlaku 
(kompetensi, indikator, dan tujuan pembelajaran)





Kesesuaian penggunaan istilah matematika, EYD, serta kaidah 
Bahasa Indonesia yang baik dan benar
Kesesuaian penulisan simbol matematika, gambar atau sketsa 
(geometri), dan ilustrasi konsep




                     
                  ℎ
                  
     
                     
   
   
     = 82,1428571429  
Persentase Keidealan   82,1428571429 




LAMPIRAN H. 1 
HASIL UJI PRAKTIKALITAS KELOMPOK KECIL 
 
S.1 S.2 S.3 S.4 S.5 S.6 S.7 S.8 S.9 S.10
6 Saya dapat menyelesaikan soal pada media tersebut 4 4 4 3 4 3 5 4 4 4
8
Saya merasa lebih mudah belajar dengan 
menggunakan media ini
5 5 4 4 4 4 4 4 4 4
9 Media ini dapat saya gunakan secara mandiri 4 5 4 4 5 4 4 4 4 5
10 Saya merasa bertambah motivasi belajarnya 4 5 4 4 4 5 3 4 4 5
14
Ilustrasi dan sketsa gambar dapat dengan mudah saya 
amati
17
Saya merasa kalimat dan deskripsi materi pada media 
terlalu berbelit
4 5 4 5
5
16
Bahasa yang digunakan dalam komik ini tidak 
bermakna ganda, jelas dan mudah dimengerti.
4 5 4 5 4
15
Menurut saya gambar yang disajikan sudah sesuai 
dengan materi 





Saya merasa media pembelajarn mempunyai 
kombinasi bentuk, warna, dan ilustrasi yang menarik
4 4 5 5 4
12
Saya merasa belum pernah mengenal simbol 
matematika yang ada pada media
3 5 4 5
4
11
Saya sangat menyukai animasi/kartun yang 
ditampilkan pada media
4 5 4 5 4
7
Saya merasa lebih aktif dan semangat ketika belajar 
dengan menggunakan e-comic
4 5 4 5
5
5
Saya merasa penasaran dengan media pembelajaran 
yang digunakan pada materi selanjutnya
5 4 4 4 4
4
Saya lebih mudah memahami materi setelah 
menggunakan media tersebut.
4 5 4 5
4
3
Saya merasa ingin terus mencari tahu isi dari media 
tersebut secara keseluruhan.
4 4 4 4 4
2
Media pembelajaran menarik ditinjau dari bentuk, 
warna, dan animasinya.
4 5 5 5
5 4 5 4 4
No Pernyataan
1




4 4 4 5
5 4 5 4 4
5 4 4 4 4
4 4 5 4 4
4 5 3 5 3
4 4 5 4 4
4 5 5 5 4
5 4 5 4 5
4 4 4 4 5
4 4 3 5 3
4554 4 5 4 4 4
4 4 4 3 5







LAMPIRAN H. 2 
DISTRIBUSI SKOR UJI PRAKTIKALITAS  
KELOMPOK KECIL E-COMIC 
 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17
1 S.1 5 4 4 4 5 4 4 5 4 4 4 3 4 4 4 4 4 70
2 S.2 5 5 4 5 4 4 5 5 5 5 5 5 4 4 4 5 5 79
3 S.3 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 4 4 4 71
4 S.4 5 5 4 5 4 3 5 4 4 4 5 5 5 5 4 5 5 77
5 S.5 4 4 4 5 4 4 4 4 5 4 4 3 4 4 5 4 4 70
6 S.6 4 5 4 4 5 3 4 4 4 5 4 4 5 4 4 4 4 71
7 S.7 4 4 5 4 4 5 5 4 4 3 4 4 4 5 4 5 4 72
8 S.8 4 4 3 5 5 4 5 4 4 4 5 4 5 4 3 4 4 71
9 S.9 4 4 5 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 5 4 3 70
10 S.10 5 4 3 4 4 4 4 4 5 5 4 5 5 4 3 4 5 72
44 44 40 44 43 39 45 42 43 42 43 41 45 43 40 43 42 723
50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 850





















LAMPIRAN H. 3 
PERHITUNGAN DATA HASIL UJI PRAKTIKALITAS  
KELOMPOK KECIL E-COMIC 
 
Perhitungan Data Minat Siswa Terhadap E-comic 
Indikator A 
1 44 50 88 Sangat Praktis
2 44 50 88 Sangat Praktis
7 45 50 90 Sangat Praktis
10 42 50 84 Sangat Praktis
11 43 50 86 Sangat Praktis
















3 40 50 80 Praktis
4 44 50 88 Sangat Praktis
5 43 50 86 Sangat Praktis
6 39 50 78 Praktis

























8 42 50 84 Sangat Praktis
9 43 50 86 Sangat Praktis














Perhitungan Data Tampilan E-comic 
Indikator A 
12 41 50 82 Sangat Praktis
















13 45 50 90 Sangat Praktis
14 43 50 86 Sangat Praktis
















15 40 50 80 Praktis



















Perhitungan Data Penggunaan Bahasa 
Indikator A 
16 43 50 86 Sangat Praktis
17 42 50 84 Sangat Praktis

















LAMPIRAN H. 4 
PERHITUNGAN DATA HASIL UJI PRAKTIKALITAS 
KELOMPOK KECIL E-COMIC 
(SECARA KESELURUHAN) 
 
Ketertarikan menggunakan e-comic 218 250 87,2 Sangat Praktis
Kemudahan memahami isi materi 166 200 83 Sangat Praktis
Kemudahan dalam menggunakan e-comic 85 100 85 Sangat Praktis
Kejelasan tulisan, simbol, dan gambar 41 50 82 Sangat Praktis
Penampilan teks, gambar, dan warna 88 100 88 Sangat Praktis
Kesesuaian gambar dengan materi 40 50 80 Praktis












Minat Siswa Terhadap 
E-comic
 
                     
                   
                  
      
                     
   
   
            
Persentase keidealan   85,0588235294 
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